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Da lo mismo. 
Ahora tienes más pistas, más tablas y más rivales con los que competir. 
Así que ya sabes, si te gusta la nieve, te vas a poner las botas. 
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[ ¿Quieres saber dónde adelantar, en qué tramos debes controlarte y dónde puedes correr sin miedo en cada 


uno de los 16 circuitos incluidos en TOCA 27 Te lo explicamos en las próximas 7 páginas ] 
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Datos sobre el circuito 


rcufta muy bueno, con 
iosa historial de competiciones. 
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n y PP E 
las satciones lla ad 


: oM AA 
dock; La parte del ürcuitdilás impor- 
tante para superará lus competidoras 

son los Surtees del esimplejo McLaren. 













Paddock: Empieza a reducir la velocidad bastante antes 
de llegar a la vuelta. No des un giro demasiado cerrado si 
no quieres derrapar y verte fuera de la pista. Frena en la 
banda rugosa y vuelve a acelerar. 
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Druids: Tan pronto como veas la zona de 
grava que hay más adelante, reduce la ve- 
locidad. Gira para tomar la siguiente cur- 
va y pégate al lado derecho de la pista an- 
tes de entrar en la próxima vuelta. 





Surfees: En cuanto veas la señal que hay 
a la izquierda de la pista y que indica un 
giro peligroso a la derecha, aprieta el 
freno. Entonces ponte en la parte exte- 


Graham Hill: Sigue 
la línea de carre- 


ra normal y rior de la curva y gira bruscamente a la 
toma esta cur- derecha. Cuando dejes atrás esta vuelta, 
va a máxima ve- endereza rápidamente las ruedas. 
locidad. 
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Mc Laren: No te pongas nervioso. Tendrás que 
conducir pegado a la grava de la izquierda. 
Si es necesario corrige tu posición con pe- 
queños toques de freno, pero no te despe- 
gues del borde de la pista para superar sin 
problemas la última vuelta. 



















Facilidad de conducción: 








Datos sobre el circuito 


AER 


Esta vuelta es la única en 
la que no hace falta usar 
el freno de mano. De he- 
cho, es una curva bastan- 
te suave, en la que sólo 
tienes que usar correcta- 
mente la tercera veloci- 
dad. No te pongas ner- 
vloso y dale un respiro al 
freno de mano. 


LOU deat n ^ VIE E T EX TIT ISETS- 








Datos sobre el circuito 


Este circalto as basiste curioso. Algu- 
nas vueltas op faces, pera hon bién 
hay otras bastante salvajes, Para du- 
peratia [ELO [lo falla 
práctica, y antes de salir airoso tendrás 
que aprender a cirala pot tedo el ctr 
culta y a far eo DH ib] e 
sos, Manténte apartado de la ton 4 de 
césped. parque si temas qnd curva de- 
masiado pagado a la Merbadel borda, 
eguramente acabarás volcado. 









Noble: Mientras te mantengas en la trayectoria correcta, no te hará 
falta reducir la velocidad en ningún momento, pero asegúrate de 
que no das unos giros demasiado 
cerrados. Si tocas el borde con cés- 
ped acabarás vol- 
cando. 













de las curvas 













Church: Para superar esta vuelta tan previsi- 
ble sigue la parte central de la pista típica. 
Te encontrarás subiendo una pendiente. Dis- 

















pónte a gi- 
Campbell/Cobb/Segra- rarantes 
ve: Son tres curvas se- de llegara 
guidas. En la primera tie- arte 
nes que frenar hasta al- más alta. 
canzar unos 112 km/h. 
Tienes que soltar el ace- 
lerador al entrar en la 
curva, rectificar después 





la dirección y aumentar otra vez la velocidad. Al salir 
de la curva anterior te encontrarás en la parte iz- 
quierda de la pista, así que tendrás que llevar el 
coche más al centro para tener más espacio a la 
hora de girar en la siguiente. No te hará falta dar 
marcha atrás para tomar la última vuelta. 





Club: Esta pequeña chicane contiene un 
MA obstáculo añadido: las señales que hay 
justo en el centro. Pisa fuerte el freno y 
avanza en punto muerto cuando veas la grúa que sujeta la cámara, pero 
no aceleres hasta ver la recta final. Intenta dar un giro lo más cerrado que 
puedas alrededor del vértice de cada vuelta. Tendrás que frenar sobre la 
banda rugosa, pero no te asustes. 


Allard: Es una vuelta bastante sencilla, ex- 
cepto cuando se juntan muchos coches. Si 
das un giro amplio y cruzas la pista para 
entrar la curva antes de volver a salir no 

te hará falta soltar el acelerador. 








Facilidad de conducción: 5 sobre 10 








Datos sobre el circuito 
ETE e A 
tentas o delo cidad media las que 
tienes qué peih antti segara y ca 
centrado. La más diid es Lodge, yhay 
que practicar bastante para superarla, 
| Ent HJ Lana da este 
circulto, auque incluso abi tendrás 
quedar marcha ati A mitad de 14 

de las curvas vuelta para me Saris Conti al kordio. 


















Curva Druids: Tómala a máxima veloci- 
dad. Suelta un momentito el acelerador 
y después vuelve a aumentar la veloci- 
dad. La banda rugosa es una referencia 
muy útil para comprobar si has tomado 
la curva correctamente. Si la rozas es 
que lo has hecho bien. 


Lodge: Una curva muy difícil, Te acercarás 
a ella a bastante velocidad, así que em- 
pieza a frenar al llegar a la señal que hay 
a 9o metros y después, sin girar demasia- 
do bruscamente, intenta entrar en la cur- 
va desde el borde exterior de la pista. 


Knickerbrook: Una curva un 
poco engañosa. Si entras con 
demasiada velocidad acabarás 
volcando. Lo ideal es mantener- 
te en el lado izquierdo de la 
pista hasta que puedas atrave- 
sarla pasado el vértice del si- 
guiente giro a la derecha, para 
volver después al lado izquierdo. 





“E 


Old Hall: Suelta completamente el 
acelerador tan pronto como empiece 
a ensancharse el bordillo de hormigón 
que hay al lado de la barrera. No intentes to- 
mar una curva demasiado cerrada. Es acon- 
sejable que endereces la trayectoria del co- 
che cuando entres en la banda rugosa de la 
izquierda. 
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Fosters: Puedes tomar la primera curva a la izquierda a máxima potencia, si lo 
haces tendrás que dar un giro amplio; si no, será mejor que reduzcas la veloci- 
dad. La siguiente es una curva en horquilla muy peligrosa. Pisa a fondo los 
frenos y no dejes de girar el volante hasta que hayas dejado atrás la vuelta. 
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Facilidad de conducción: 2 




























sobro 10 ETE ICR A SICUT C) 
Otra pista rápida, loque ne significa 
que sea (MIL Para Ienfar P DIS 
hiibsblo barco Falta TID" Una velo 
cidad torenta vuelta 4 guas La Ll: 

: tinta Curva citada, Los dembrtienes 
Curva 1: Aquí empiezan a complicarse las cosas. Des- E A xi dia Camqgiti- 
pués de la recta larga y del amplio giro a la derecha, dad, su poniendo, diam. que cemse nns 
si no prestas atención en esta chicane puedes todavía la serenidad. 
llegar a perder tu posición. Intenta mante- 
ner una trayectoria bien recta, girando de 
la forma más suave posible. 





Curva 2: La suave torcedura de la pista te hará perder ve- 


E — locidad, preparándote para el difícil giro a la derecha 
Curva 4: Es la curva más difícil ts que viene después. 
de todo el circuito. Tendrás que iid PRE En la recta es aconse- 
hacer uso del freno de mano, " d jable que uses la 
porque es la forma más senci- ^ cuarta velocidad. 


lla de superar este tramo. Tam- 
bién puedes tomar una marcha 
corta, dar un giro cerrado y en- 
trar en la recta final. 








Curva 3: Para tomar esta 
curva tendrás que usar la se- 
gunda marcha o la tercera; man- 
tén la calma (a diferencia del tipo 
de la izquierda) porque es una 
vuelta algo engañosa. No te apar- 
tes de la zona central y crúzala 
antes de entrar en la peor vuelta 
de todo el circuito. 


Comparada con el circuito de Grand 
A AN A 
PMGTYFIX 71 C£ d | RI 
máscerrad y más lenta. Lo tra mes 
1 His -* DE | Ac curvas Ol 


Hairpin y fises, mitiiliras velo pun» 
tes donde epi ed eade la piani cjg 
Luxe d 37 TIT 3d DI un] 


tienes que selección ura T6 
de bs siam media para ño tener problemas con la 
suspension con tas marchas. 












veas la grúa con la cámara en el centro de la 
pantalla, deja de acelerar y da un giro 
brusco al volante antes de acelerar otra 
vez. Tú mismo verás que para tomar co- 
rrectamente esta curva tienes que dar un 
giro abierto. 


Old Harpin: Esta vuelta consiste en un giro a la derecha 
muy cerrado (imás de lo que se ve en el mapa!). Cuando CARA ( p. 





E. Pom > A 


e eT 


McLeans: El inicio de esta vuelta es algo 
brusco, pero después se suaviza y comien- 


Curvas Craner: Este tramo za una recta larga. No pierdas la calma. Tó- 





es un poco difícil, porque mala a la máxima velocidad pero con un 
hay una vuelta bastante giro abierto para evitar salirte. 

cerrada justo después de 

llegar a la cima de una 

cuesta. No toques la hier- 


Coppice: Otra cuesta. Intenta empe- 
zar a girar antes de alcanzar la cima 
de la colina, desde donde verás la 
curva. Puedes tomarla a velocidad 
máxima, dándole un toque al freno 
mientras giras. 


ba si no quieres volcar. 
Suelta el acelerador antes 
de entrar en la última curva 
para no acabar en la 
cuneta. 


Esses: Justo antes de las señales blancas y 
negras situadas a tu izquierda, empieza una 
pequeña pista lateral. Cuando la veas, aprieta 
a fondo los frenos. Entra en la primera curva 
frenando al máximo; si la has superado co- 
rrectamente, puedes volver a apretar el acele- 
rador al tomar la curva cerrada a la izquierda. 


Redgate: No aprietes el acelerador cuando te 
aproximes a esta curva. En cualquier caso, no des ningün giro brusco 
al volante si no quieres ver tu coche panza arriba. Rodea la curva 
pausadamente y después acelera para dejarla atrás. 





Datos sobre el circuito 
LES pistas más 
sencillas 60m 14 s quel: pando par. 
Tiene largas actas endo puedes des 
mer Y nd vee ta Sm Li $s anias que 
MI TD. TY A 271 que 
uses üna marcha esperialimeate corta. 
Sole tendrás que adoptar un par d 
Curva 3: Este tramo uniforme ces la seginda velocidad. - 
acaba en una vuelta a la derecha | 
bastante amplia. Antes de nada, 
entra en el tramo recto desde el 
centro de la pista, trasládate al 
borde exterior e intenta tomar la 
curva con la mayor suavidad po- 
sible, usando la tercera o la cuar- 
ta marcha. 





Curva 4: Es como la tercera. Al fi- 
nal de la vuelta amplia, cuando la 
carretera da un giro brusco, man- 
ténte en la zona central de la ca- 
rretera sin abandonar la tercera 
marcha, pegándote al borde de la 
pista antes de pasar a la recta 
final. 


Curva 2: Es igual que la primera, aunque an- 
tes no hay ninguna recta larga donde ganar 
velocidad, por lo que superarla no te resul- 


tará demasiado difícil. 
Curva 1: Ten cuidado, porque está justo 


al final de la primera recta. En princi- 
pio, no es necesario usar el freno de 
mano para tomar esta curva, aunque si 
tienes problemas será mejor que sí re- 
curras a él. Puedes ir en segunda o en 
tercera. 





AN Facilidad de conducción: 8 sobre 10 PEACE! circuito 
Como la mayoría de las carteras de 


E a à Y" ee esta melón simam Aste circólo eu 
m F. 47 : * B e a 35 "1 , E dum muy «etontida y tiene una forma exiga: 
ins Vh ae m 1 s xt Ma EO, i qa : M sg ña. Ten endiitita quitas (iuo ei Sem 
ALIS eag £» —— " E wy ] peestarástomandg wea cina O prie 
BE S santa or dla, gorto queno 
podrás perder lo cement im — — 
€ | 


Dificultad i 
de las curvas r 


LI 


ff 





Curva 3: Esta curva es de tipo horquilla, 
aunque poco marcada, por lo que no re- 
sulta demasiado difícil. Usa la tercera 
marcha. Pero ten cuidado, porque des- 
pués de superarla viene un giro casi 
idéntico en sentido contrario. 






Curva 1: Otra vuelta larga y retorcida. 
Alaproximarte a ella sitúa bien el co- 
che, cámbiate a la segunda marcha o a 
la tercera y rodea el primer tramo de la 
vuelta antes de girar en dirección con- 
traria para dejarla atrás. 


Curva 4: Se parece un poco 
a la 3. Usa la tercera mar- 


cha, rodéala y prepárate 

para girar otra vez antes Curva 5: La última vuelta larga del circuito. Es recomendable 
de entrar en la apetitosa que uses la tercera marcha, pero deberás tener cuidado porque 
recta final. este tramo dura mucho y puedes tener algún problema desa- 


gradable si te apartas de la de la zona central de la calzada. 
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Curva 3: Es como la 1, por lo que tendrás ur" |^ Dificultad 
que recurrir a todas las habilidades y PP. de las curvas 
trucos que pusiste en práctica para su- 
perar la primera. Usa la tercera marcha 










e intenta no resbalar. 


Fo 4 so Curva 2: Aquí el circuito se dobla sobre sí mis- 
AS A N e— En mo, formando una curva bastante peligrosa. Te 
; € kh resultará más fácil superarla si usas la segunda 
A marcha, además del freno de mano si lo crees ne- 
, cesario. 


Vae mam —— 


Curva 1; Esta vuelta es amplia y 
no demasiado difícil, si no se tie- 
ne en cuenta la superficie resba- 
ladiza de la pista. Te recomenda- 
mos que uses la tercera marcha, 
inténtalo, pero no derrapes y no 
te salgas de la pista. 


Esta precioso circuito situado al borde 
de ui lago na pressis degmiasjsdos 
EW El ASA 
Mo P m i 7 + 


ceris get fira . el lec: > 


et 





Curva 4: Este giro a la izquierda es bas- 
tante cerrado (casi 9o grados), por lo que 
te recomendamos que uses el freno de 
mano. Para doblar esta curva con más 
estilo, utiliza la segunda marcha. 
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En Curva 3: Esta vuelta es bastante larga y retorci- 

> da, por lo que te recomendamos que uses la ter- 

u cera velocidad. Toma las curvas suavemente y 

9 después entra en la recta final. Curva 1: Esta es la vuelta más difí- 
a cil de todo el circuito, y hace falta 
ha usar la segunda marcha mientras 
S giras varias veces antes de com- 
= d pletar todo el tramo de curvas. No 
m" P te separes de la zona del centro de 
[d la calzada y mantén la calma. 

E. 
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5 Curva 2: Es facilísimo superar esta chicane, aun- 

LLi que te reserva algunas sorpresas. Entra siguien- 


do una trayectoria recta, aunque es aconsejable 
reducir la marcha antes de hacerlo. 


La 
c 








Éste si que esun " creta a eae 





Tramo de curvas 3: Otro giro cerrado, en el que deberí- 
as actuar igual que en la curva anterior. El freno de Dificultad 
mano puede serte muy ütil en esta de las curvas 


zona, porque la vuelta es bastan- 
te cerrada. 
— v p PATO AORTA IUS AAA LAT 


4 P RDA tO d s mm cR Um 
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Tramo de curvas 1: Aquí empie- 
za un tramo largo y retorcido, 
así que te aconsejamos que 
compruebes si funciona la ter- 
cera marcha. Claro que después 
de esta parte pue- 


Tramo de curvas 2: Como aquí 


la pista se dobla sobre sí misma, des descansar, 

tendrás que usar la segunda marcha y segu- porque viene 

ramente también el freno de mano, si estás una recta muy 
entretenida. 


bastante desesperado para tomar esta peli- 
grosísima curva. 


Comoocurra DIE uw se tos cir- 







Curva 1: Justo después de la salida, llegas a una nes alenciónc Tan n 

vuelta bastante larga donde tendrás que esforzarte Tai Dificultad tar siñplemaate d 
cms. 

al máximo. Es aconsejable usar la ter- AA > ET OG 


cera marcha, pero no tienes que f° y rapido, m 





abandonar la calzada central y no 
debes acercarte al borde de la pista. 


Curva 2: Esta amplia curva no 
es demasiado difícil. Te será 
útil la tercera marcha para 
entrar en la recta posterior. 





Curva 3: ¡Madre mía! Aquí la pista se dobla 
sobre sí misma y se vuelve realmente difícil. Utiliza el 

freno de mano para completar la curva, pero no te sor- 

prendas si no consigues superar este tramo la primera 
vez que lo intentes, Se necesita mucha práctica. 
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recuperar la calzada central. Intenta colocarte 
en el medio, reducir la velocidad y pasarte a la de- 


recha. 


: Para supe- 
rar la segunda cur- 
va cerrada de este 
tramo, actúa con 
mucho cuidado. 
Primero da marcha 
atrás y después 
aprieta a la vez el 


freno y el acelerador para dar un giro cerrado. 


he Una curva fácil. 
Lo único que tienes que hacer es 
asegurarte de no conducir dema- 
siado pegado a la derecha. 





: Sólo tienes que fre- 
nar al llegar a la altura de la 
señal de 45 metros y después 
tomar en punto muerto las 
pequeñas curvas posteriores. 
Puede que tengas que au- 
mentar un poco la velocidad 
para ganar impulso, pero no 
te aconsejamos que intentes 
doblar estas curvas tan peli- 
grosas a una velocidad alta. 


velocidad tan pronto como puedas para 
salir de Luffield y entrar correctamente en 
la larga recta que viene a continuación. 
No te separes de la calzada 
central. 





¡Sue 


Datos sobre el circuito 


Reconozcámoslo, etdircuite de GP Sil. 
verstone es demasiado rápido para Ciro 
cular con' tor r os po esajazón la 
chala ocasión. Los! 


oklands JBsekettg Lo mák porta 


Tienes que reducir la o OS, EE 
es qué supéras la parte T 


kettsfabba ! F | 


Ha. 


; Aprieta el acelerador hasta 
A que empiece a torcerse la barrera 

d que queda a tu derecha. No tomes 

la curva todavía. Suelta el acelera- 

dor y entonces gira con cuidado 


d 
Era 





' No para no volcar. 
estás en el 
lado de la 
pista ade- '5: Facilísimo. 
cuado para Mantén pulsado el pedal y 





gira alrededor del vértice de 
cada vuelta, intentando 
mantener una trayectoria lo 
más recta posible. 





Aquí puedes girar a 
bastante velocidad, pero cuando 
llegas a la curva te encuentras una 
bajada antes de que la carretera 
tuerza a la derecha. Si has entrado 
en la curva con una trayectoria de- 
masiado abierta, cierra el giro con 
un volantazo. 


al borde exterior de la pista y cruza la 
pista al llegar al vértice de la curva. Al 
salir manténte a la izquierda y después 
intenta colocarte en el centro de la pista. 


Esta circuito ofrece las mejores carre- 
ras del juego. Es aksgluta mante ger 
nial, XienWURae curvas suNWI en las 
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e aasi ne face faltar |. rere 
s alféngár un uu 
ble alrecoft . " — E t A 
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i 


Jim : Pisa a fondo el freno y 
gira en punto muerto. No endereces el vo- 
lante demasiado pronto; simplemente, ro- 





Reduce dea la curva y colócate en el centro de la 
la velocidad. pista al salir de ella. 
Rodea la cur- Lo único 
va en punto que tienes que ha- 
muerto hasta cer es frenar a fon- 
que notes que tu do y girar con deci- 
coche queda sión. Si intentas ha- 
— ia — cerlo yendo rápido 


acabarás derrapando entre las señales. 
la velocidad. Entra 


pronto en la primera 
curva para poder girar 
correctamente en la segunda. * 


t: Entra en esta curva a máxima velocidad. A la iz- 
quierda tienes una carretera que indica el final de la vuel- 
ta. No hagas ningün giro brusco o sufrirás las consecuen- 
cias pertinentes. 


: Es casi idéntica a 
la curva Hawthorn Bend. 
¡No te hagas el gallito ni 
endereces el volante de- 
masiado pronto porque 
acabarás derrapando! 
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Volante + pedales 
1300” de rotación 
Cambio de marcha tipo 
fórmula 1 
8 botones de disparo 
programables 
Game Pad digital de 8 vías 
¡Compatible con GT 
'Volante ajustable en altura , 
e inclinación 


! 


ontrol de aceleración y freno 
: Puerto para tarjeta de memoria o 
Tremor Pack 













* C m EN e ^" E 
Características correspondientes a P 
Nintendo 64' 





Importador €; 'clusivo par 





Estos 
productos están disponi- 
bles en Playstation”, 
Nintendo 64^ y PC 


















[11 El todopoderoso Colin. [21 Se parece mucho al clásico Sega 
Rally, pero mejor. [31 Si dejas que el juego siga después de una ca- 
rrera, podrás gozar del estupendo modo Repetición. [41 Buen salto. 
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[ Para dominar este juego de rallies auténtico, debes conocer a fondo los trazados y todos los puntos conflictivos. 


Aquí te ofrecemos mapas de todos los circuitos y las prestaciones que debe tener tu vehículo para superarlas. ] 


ara todos los que estamos 
F acostumbrados a juegos 
como Rage Racer, V-Rally o 
«3 Gran Turismo, los riesgos si- 
mulados de Colin McRae Rally pue- 
den llegar a sorprendernos. Los di- 
ferentes tipos de piso, la cantidad 
de virajes peligrosos y las duras 
condiciones meteorológicas ponen 
a prueba la capacidad de resisten- 
cia y concentración del jugador 
más experimentado. No obstante, 
cuando uno aprende a digerir las 
instrucciones que transmite el co- 
piloto, a encarar con respeto los 
tramos más arriesgados y con la 
precaución que merecen los más 
sencillos, es que va por el buen ca- 
mino para poder vencer al propio 
Colin. 





Cinco trucos para 
principiantes 

O Si no dispones de Pad analógico 
compra uno, ya que te ayudará a 
pilotar mejor y más rápido. El me- 
jor de todos con diferencia es el 
Dual Shock de Sony. 

O No frenes. Te dará la impresión 
de que deberías frenar en cada vi- 
raje, pero es mejor dejar de pisar el 
acelerador durante un corto espa- 
cio de tiempo para que la decelera- 
ción no sea tan brusca y el coche 
no se pare. 

O Regla esencial para tomar las 
curvas: ve a tope en las verdes, 





suelta el acelerador en las amari- 
llas y tan sólo pisa el freno en las 
rojas. 

9 Repara tu bólido siempre que 
puedas. No dispones de tiempo ili- 
mitado, así que céntrate en el mo- 
tor, la caja de cambios, los frenos y 
el sistema eléctrico. 

O Ábrete bien las curvas. Si lo ha- 
ces, podrás acelerar incluso en los 
virajes más cerrados. Para ello, pé- 
gate al lado opuesto y empieza a 
girar con antelación, compensando 
la velocidad con el acelerador. 


Cinco trucos para expertos 

O Sube el volumen del copiloto en 
los tramos nocturnos, ya que no 
puedes perder ni una sola de las 
instrucciones si quieres conseguir 
un tiempo competente. 

O Reserva los giros tirando del fre- 
no de mano para Córcega, Indone- 
sia e Inglaterra y utilízalos tan sólo 
en las curvas más salvajes, ya que 
reducen demasiado la velocidad, 

O Cuando en una curva cerrada 
haya una zanja, haz que la parte 
interna del morro del vehículo pase 
sobre el borde. Te ayudará a girar 
sin tener que frenar. 

O Si te enfrentas a un 
circuito por primera 

vez, estudia los tramos 

y piensa en los cambios 
que podrías introducir en 
tu vehículo. Presta atención 
al texto de ayuda que te 
explica para qué sirve 
cada cambio. 


O Puedes sacar partido del agua 
que haya sobre la calzada para de- 
rrapar. Al igual que las zanjas, van 
de perlas para girar. 


Guía de coches 

En juegos de carreras 4x4 anterio- 
res, las diferencias entre los vehí- 
culos eran meramente estéticas, 
pero en este caso, si no escoges un 
buen coche, no tendrás oportuni- 
dad de ganar. 


Tracción en las cuatro ruedas 


Queda claro que cuando corras por pri- 
mera vez, seguro que te decides por el 
Subaru de Colin McRae, ya que, de en- 
tre los coches medios, es el mejor en to- 
dos los ámbitos. Dicho esto, no desesti- 
mes el Ford Escort, porque da buenos 
resultados al deslizarse sobre grava 
(pruébalo en Grecia) y el Toyota Co- 
rolla es estupendo para tra- 
mos nevados y res- 
baladizos. 


Tracción a dos ruedas 


Aparte del Renault Megane, muy 
divertido pero un tanto lento, tan 
sólo deberías decidirte por un vehi- 
culo de tracción a dos ruedas si 
quieres probar algo diferente, ya 
que ninguno puede igualar en po- 
tencia a los de tracción a las cuatro 
ruedas. Si lo que deseas es animar 
el cotarro, elige el Golf, ya que es 
bastante competente. Seat o Skoda 
no son más que divertimentos. 


Coches extra 


Al igual que sucede con los circui- 
tos extra, los coches extra sólo es- 
tarán a disposición de los que 
sean excelentes pilotos en el 
modo Campeonato. Podrás conse- 
guir cada bólido si ganas 


el tramo süper especial correspon- 
diente durante un rally. Si ganas el 
süper especial de Grecia obtienes 
el Ford Escort MKII; en Australia, 
tienes el Ford RS200; en Córcega, 
el Lancia Delta, y en Inglaterra, el 
Audi Quattro. El manejo del Escort 
MKII es torpe y sólo vale para nos- 
tálgicos, y el Lancia Delta es un co- 
che muy equilibrado, capaz de ga- 
nar al Subaru. Si quieres potencia a 
tope tienes el RS200, pero si quie- 
res que el coche no se despegue 
del pavimento, decídete por el 
Audi. 





























Colin McRae Rally 





CV 300 Velocidad punta 260 Frenos Buenos Maneje Bueno 


Es el coche clásico de Colin McRae, sobre todo porque es el que conduce el propio Colin. Es el 
mejor para empezar, ya que ofrece un buen control y una velocidad punta decente, Pero lo mejor 
de todo es su aceleración, de modo que si te la pegas puedes recuperarte con mayor rapidez que 
la mayoría. 





CV 290 Velocidad punta 241 Frenos Excelentes Maneja Bueno 


El Escort es un coche excepcional con unos frenos fantásticos, por lo que puedes encarar un vi- 
raje a toda pastilla y confiar en un derrape o en un trompo a última hora para tomarlo sin proble- 
mas. Es la marca que conducirá McRae en 1999, aunque el Escort será sustituido por el Focus. 





CV 300 Velocidad punta 241 Frenos Buenos Manejo Bueno 


El Mitsubishi Lancer Evolution Four es uno de los coches más famosos en las tierras orientales, 
y el preferido de los japoneses. Su rendimiento es similar al del Subaru, con una buena acelera- 
ción y un buen control. Genial para competir contra el Impreza en el modo dos jugadores. 





CV 290 Velocidad punta 273 Frenos Malos Maneje Bueno 


Gracias a su tamaño es un coche rápido con una gran aceleración. Por eso podrás recuperarte con 
rapidez de muchos choques. La dureza de sus frenos provocará que te veas metido en más zanjas 
que el resto de coches más pesados. No está mal pero tampoco es de los mejores. 





CV 240 Velocidad punta 233 Frenos Buenos Manejo Bueno 


A los que no estén al loro en el mundo de los rallies les sorprenderá, pero Skoda, dentro de su 
apartado, siempre ha contado con grandes coches, y éste no es una excepción. Para su tamaño 
es bastante potente, y ofrece un control muy bueno y suave. 


CV 230 Velocidad punta 241 Frenos Normales Manejo Bueno 


Ni chicha ni limoná. Hemos jugado muchas veces a CMR, pero en contadas ocasiones hemos ele- 
gido este modelo. No es que sea malo, sino que no llega a la altura del resto. Es bastante medio- 
cre en todos los aspectos. Lo mejor son los dibujos de la carrocería. 
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TRACCIÓN A DOS RUEDAS 





CV 250 Velocidad punta 233 Frenos Excelentes Manejo Bueno 


El principal problema del Golf es la aceleración, ya que su enorme peso hace que deba esforzar- 
se más de lo normal. Para compensar, su manejo es impresionante, y un piloto competente pue- 
de salir airoso incluso en los virajes más complicados, a sabiendas de que el auto responderá. 
No es muy rápido. 


COCHES EXTRA 


CV 250 Velocidad punta 225 Frenos Excelentes Manejo Malo 


Cuando ves algunas imágenes de este coche, en más de una ocasión aparece «bastante acciden- 
tado». Esto se debe a que cuenta con una buena aceleración pero con un manejo complicado, 
cosa que hace que sea muy difícil mantenerlo en la pista. En lo único que destaca el Megane es 
en la potencia de los frenos, la cual te permite apurar al máximo la entrada en las curvas. 


COCHES EXTRA 





CV 420 Velocidad punta 298 Frenos Excelentes Manejo Excelente 


El primero de los coches extra y el de mejor pilotaje. Es súper rápido y cuenta con buenos frenos 
para superar cualquier problema. Su manejo es muy equilibrado y te permite tomar las curvas 
sin tener que apurar demasiado. Un clásico de Sega Rally. 


COCHES EXTRA 





CV 560 Velocidad punta 338 Frenos Destacables Manejo Bueno 


Este Ford, poco conocido, era el rey de los rallies hace más o menos cinco años. Si echas un vis- 
tazo a sus estadísticas sabrás porqué. Su velocidad punta es de 338 Km/h. Sin embargo, has de 
tener cuidado porque su pilotaje no es tan bueno como parece y con demasiada frecuencia te ve- 
rás inmerso en un buen lío. Sólo tienes que ver las imágenes. 


CV 560 Velocidad punta 346 Frenos Excelentes Manejo Excelente 


El coche más rápido del lote. Pisa a fondo el acelerador del Audi Quattro y te parecerá imposible 
alcanzar semejante velocidad. Y no es sólo la velocidad punta (seguro que antes de alcanzar los 
346 Km/h te la habrás pegado), sino la increíble aceleración que, en manos de un buen piloto, 
hace que sea un bólido imbatible. 


COCHES EXTRA 


00:47.92 





CY 160 Velocidad punta 225 Frenos Buenos Manejo Bueno 


El coche ideal de hace unos 15 años, cuando dominaba por completo el mundo de las carreras. 
Ahora más vale que lo utilices para ir a comprar al supermercado o para llevar los niños a la pis- 
cina. No obstante, resulta bastante divertido. 





GUÍA DE RALLIES 


Es obvio que para conseguir tiem- 
pos récord debes conocer bien 
cada tramo del circuito, pero quizá 
sea más importante adaptar tu es- 
tilo de conducción a las condicio- 
nes que imperan en cada país. En 
esta sección te aconsejamos sobre 
las tácticas de pilotaje ideales para 
cada una de las carreras. (Nota: en 
el modo Campeonato quizá no 
puedas realizar la puesta a punto 
ideal del coche para cada tramo.) 


Clave 
EN = Salida 


Nueva Zelanda 

Si eres un novato quizá no te lo 
creas, pero Nueva Zelanda es el 
rally más flojito de todos los de 
McRae, y requiere mucha agresivi- 
dad por parte del piloto. Una vez 
que te hayas acostumbrado a to- 
mar las curvas con suavidad, pue- 
des pasártelo muy bien en los tra- 
mos de asfalto. El truco para supe- 
rar los tramos de barro 2 y 5 con- 
siste en soltar el acelerador y de- 
rrapar en cada curva para, a conti- 
nuación, volver a acelerar en cuan- 
to encares la dirección adecuada. El 
tramo 6 es mejor afrontarlo con 
precaución. Vigila en la gran curva 
que hay cerca del Land Rover y lue- 
go en la entrada estrecha del sec- 
tor que viene justo después, 


00:41.25 


Tramo 1 


Neumáticos Seco 

Suspensión Media 

Frenada Uniforme 

Conducción Media 

Relación de cambios Equilibrada 





Tramo 2 


Neumáticos Seco Suspensión Media 
Frenada Uniforme Conducción Media 


Relación de cambios Equilibrada 





Colin McRae Rally 


[11 Atento a las flechas, ya que pue- 
den ser muy útiles. [2] Estás ante el 
mejor enfoque desde el interior del 
vehículo que se ha visto jamás. [33 
Siempre hay algún efecto sorpren- 
dente, como la grava que despiden 
los neumáticos. L4J Otra vez este en- 
foque. [51 Pon siempre los neumáti- 
cos adecuados a las condiciones cli- 
matológicas. 


















Tramo 3 


Neumáticos Mojado 
Suspensión Media 

Frenada Trasero 

Conducción Media 

Relación de cambios Equilibrada 


00:57.12 


" | 49.37 
03:34:24 ; 00:52.85 
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Tramo 4 Tramo 6 

Neumáticos Seco Neumáticos Seco 

Suspensión Media Suspensión Blanda 

Frenada Trasera Frenada Trasera 

Conducción Media Conducción Media 

Relación de cambios Equilibrada Rel. de cambios Buena aceleración 


Tramo 5 


Neumáticos Mojado Suspensión Media 
Frenada Uniforme Conducción Media 
Relación de cambios Alta velocidad 
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Grecia 


Grecia es ideal para intentar una ca- 
rrera contra el crono contra un co- 
lega. Es casi tan facilón como el de 
Nueva Zelanda pero mucho más rá- 
pido. Aquí tienes la oportunidad de 
pararle los pies al propio McRae ya 
que, al atajar en algunas curvas 
(observa que las vallas desapare- 
cen), puedes batir sus mejores 
tiempos. Pero no todo será coser y 
cantar porque, como contrapunto a 
tanto atajo, hay unas cuantas cur- 
vas de horquilla de órdago. Sin em- 
bargo, si anticipas los giros no ten- 
drás que utilizar el freno de mano 
(con un poco de práctica ni siquiera 
deberás pisar el freno normal). 


Tramo 1 


Neumáticos Seco Suspensión Blanda 
Frenada Uniforme Conducción Media 


Relación de cambios Buena 
aceleración 








Tramo 2 Tramo 4 

Neumáticos Seco Neumáticos Seco 
Suspensión Media Frenada Trasera Suspensión Media 
Conducción Media Frenada Trasera 

Relación de cambios Buena Conducción Media 
aceleración Relación de cambios Máxima 





Tramo 5 
Neumáticos Seco 
Tramo 3 Suspensión Media 
Neumáticos Seco Frenada Uniforme 
Suspensión Blanda Conducción Media 
Frenada Uniforme Relación de cambios Buena aceleración 
Conducción Media 
Relación de cambios Máxima 








Tramo 7 


Neumáticos Seco 
Suspensión Blanda 
Frenada Uniforme 
Conducción Media 


Tramo 6 Relación de cambios Buena aceleración 


Neumáticos Seco 

Suspensión Media 

Frenada Uniforme 

Conducción Media 

Relación de cambios Equilibrada 


[13 En modo dos jugadores podrás 
competir contra un amigo. [2] Em- 
piezas por la izquierda pero acabas 
por la derecha. Es un poco confuso. 
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Monte Garlo 

Aunque la tracción en las cuatro 
ruedas ayuda, el coche se empeña 
en seguir en línea recta cuando 
pretendes girar sobre la nieve. 
Contrarresta este efecto avanzan- 
do el giro en la curva, procurando 
derrapar un poco antes y abriéndo- 
te más. Puedes sacar provecho de 
la falta de agarre y realizar los vira- 


jes a toda pastilla. Mientras no te 


salgas de la vía, no te preocupes 
por apurar en las curvas. De este 
modo, conseguirás un mejor tiem- 
po. En el Tramo 4 comprueba que 
el sistema eléctrico funciona por- 
que en la oscuridad y sin faros ten 
por seguro que el coche se desvia- 
rá a la izquierda. 


Colín McRae Rall 





[11 Si no quieres que te pase esto debes poner los neumáticos de 3 
mayor adherencia para la nieve. Si el neumático se agarra, ve E 
con calma o la pifiarás. [3,41 El modo Repetición. [51 Sin lugar a du- 
das, los tramos nevados son los de mejor factura de todo el juego. 









00:22.74 


Tramo 1 Tramo 4 

Neumáticos Mojado Neumáticos Seco 
Suspensión Media Frenada Suspensión Dura Frenada 
Uniforme Conducción Media Trasera Conducción Media 
Relación de cambios Máxima Relación de cambios Máxima 





Tramo 2 
Neumáticos Mojado 
Suspensión Media Frenada 
Uniforme Conducción Media Tramo 5 
Relación de cambios Buena Neumáticos Seco Suspensión 
aceleración Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de Australia Tramo 1 Tramo 3 
cambios Buena aceleración Este es el primer rally en todo el Neumáticos Seco Neumáticos Seco Suspensión 
modo Campeonato que castiga la Suspensión Media Media Frenada Trasera Conducción 
conducción descuidada. Pero con la Frenada Trasera Conducción Media Media 
ayuda de nuestros consejos para cada Relación de cambios Buena Relación de cambios Alta velocidad 
tramo no tardarás en pillarle el truco. aceleración 
Las curvas, que parecen suaves, y las 
superficies rápidas te incitan a un pi- 
lotaje agresivo, pero como te salgas 
de la pista el coche volcará con toda 
seguridad. Todos los tramos, a excep- 
ción del sexto, están formados por 
una primera mitad bastante complica- 
Tramo 6 da y cuatro sectores finales sencillos. - 
Neumáticos Mojado Por lo tanto, hay que conocer bien el 
Suspensión Media Frenada primer trazado de curvas y saber ju- 
Tramo 3 Trasera Conducción Media gar con el freno para tomar los virajes 
Neumáticos Mojado Relación de cambios Buena más pronunciados.La conducciónha Tramo 2 Tramo 4 
Suspensión Media Frenada aceleración de ser muy suave. Debes apurar por Neumáticos Seco Suspensión Media Neumáticos Seco 
Uniforme Conducción Media la cara interior de las curvas y evitar Frenada Uniforme Conducción Suspensión Media Frenada 
Relación de cambios Buena que las ruedas pierdan contacto con Media Relación de cambios Trasera Conducción Media 
aceleración el suelo. Si encaras los tramos más Equilibrada Relación de cambios Equilibrada 








duros y complejos con esta actitud en 
lugar de lanzarte hacia las curvas sin 
precaución todo irá bien. 


01:14 91 
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00:06.67 


Suecia 
Lo peor de Suecia es que cuenta con 
el tramo más complicado de todo el 
juego. Lo mejor es que si consigues 
un buen tiempo en dicho tramo, el 
resto es casi coser y cantar. Casi todo 
el primer tramo presenta bordes he- 
lados con montones de nieve. A pe- 
sar de que con tanto hielo la adhe- 
rencia es nula, la nieve de la calzada 
te obligará a avanzar a paso de tortu- 
ga. Si quieres una buena puntuación 
deberás frenar con frecuencia, procu- 
Tramo 2 


Tramo 3 


Neumáticos Clavos Suspensión 
Dura Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Equilibraga 


Tramo 3 


Neumáticos Seco 

Suspensión Media 

Frenada Uniforme 

Conducción Media 

Relación de cambios Equilibrada 





Tramo 4 


Neumáticos Clavos Suspensión 
Dura Frenada Uniforme 
Conducción Alta Relación de 
cambios Máxima 


ra mantener siempre en línea el mo- 
rro del coche y tener poder de con- 
centración. El tramo 2 es un carame- 
lo tras el anterior, así que resérvate 
para más adelante y procura que el 
sistema eléctrico funcione a la per- 
fección para afrontar el tramo 4. 


Neumáticos Clavos 
Suspensión Dura 

Frenada Uniforme 

Conducción Media Relación de 
cambios Buena aceleración 


Tramo 6 


Neumáticos Seco 

Suspensión Media 

Frenada Uniforme Conducción 
Media Relación de cambios 
Buena aceleración 





IB 


Tramo 1 


Neumáticos Clavos Suspensión 
Dura Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 








Tramo 7 

Neumáticos Seco Suspensión 
Media Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 





f01:97.08 





[11 El enfoque desde encima del capó tampoco está nada mal. [2,31 La carrera a dos bandas en Aus- 
tralia es una de las más duras debido a los virajes tan pronunciados. I4] Pegársela contra los árbo- 
















UEFA Y 


Tramo 5 


Neumáticos Clavos 
Suspensión Dura 

Frenada Uniforme 
Conducción Alta 

Relación de cambios Máxima 








Tramo 6 





Neumáticos Clavos Suspensión 
Dura Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 





[11 Cuando el coche cambia de marcha, la 
mano derecha del piloto va en busca de la pa- 
lanca de cambios. [2,31 El agarre en los circui- 
tos suecos es prácticamente inexistente. 





Colin McRae Rally 


[11 No puedes permitirte 
ningún fallo. [2] De noche 
todo se complica. [33 
Atención a las flechas. [4] 
En Córcega debes apurar 


-a "a ou » SA E ' panl al máximo para no pegár- 
VT L^ ~a - tela. [5] ¡Cuidado con los 
x 











"e. CMM UP , 







espectadores? 
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00:13.71 





A 7 s ad 00:50.01 
Córcega Tramo 1 Tramo 3 Tramo 4 

El de Córcega sería un rally bastan- Neumáticos Lisos Suspensión Neumáticos Lisos Suspensión Neumáticos Lisos Suspensión 
te facilito si no fuera por las cons- Media Frenada Uniforme Media Frenada Equilibrada Frenada Frenada Trasera 

tantes barreras y obstáculos. Si Conducción Media Relación de Conducción Media Relación de Conducción Media Relación de 


acabas de realizar el de Suecia ten- 
drás que retardar mucho la entrada 
en las curvas, porque de lo contra- 
rio tu coche se estrellará en la par- 
te interior una y otra vez. Para en- 
frentarte a esas curvas de horquilla 
cerradas, llega la hora de utilizar el 
freno de mano. Si lo usas con mo- 
deración, arañarás unos cuantos 
segundos, no chocarás contra las 
protecciones ni saldrás derrapando Tramo 2 


mbios Equilibrada cambios Buena aceleración cambios Buena aceleración 








de la pista. Antes que nada, debes Neumáticos Lisos Suspensión 
reparar los frenos. Es lo más im- Media Frenada Uniforme 
portante. Conducción Alta Relación de Tramo 6 





cambias Equilibrada 





Neumáticos Lisos Suspensión 
Media Frenada Trasera 
Conducción Alta Relación de 
cambios Equilibrada 





Tramo 3 


Neumáticos Lisos Suspension 
Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Buena aceleración 





Tramo 7 


Neumáticos Lisos Suspensión 
Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Alta velocidad 








"| 9 


Se udi 


Indonesia 

Los circuitos de Indonesia, una 
mezcla de asfalto, tierra y barro, 
están diseñados para poner a prue- 
ba tu poder de concentración. El 
problema más importante es saber 
por dónde vas, porque la jungla pa- 
rece ocultar todas las curvas. Ima- 
gina que es una especie de Córcega 
pero todoterreno. Si te desvías de 
la pista perderás velocidad o te la 
pegarás. No te desanimes si los 
constantes frenazos ralentizan tu 
marcha, ya que en este caso es me- 
jor actuar con precaución. Ten cui- 
dado con los trazados finales de 
los cuatro primeros tramos, porque 
justo antes del final hay curvas 
muy pronunciadas. El tramo 4 es 
especialmente complicado, además 
de la lluvia y el barro, transcurre de 
noche. El tramo 6 invita a correr, 
pero controla la velocidad en el pri- 
mer sector y en los dos ültimos. 


01:07.72 


Tramo 1 

Neumáticos Seco Suspensión 
Media Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Buena aceleración 


Tramo 2 

Neumáticos Seco Suspensión 
Blanda Frenada Uniforme Con- 
ducción Media Relación de cam- 
bios Buena aceleración 


Tramo 3 


Neumáticos Mojado Suspensión 


Media Frenada Uniforme 
Conducción Media 
Relación de cambios Máxima 





- 


=) 


Tramo 4 


Neumáticos Mojado Suspensión 
Media Frenada Trasera Conduc- 
ción Media Relación de cambios 
Máxima 


gA 


Tramo 5 

Neumáticos Seco Suspensión 
Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Buena aceleración 


F 


Tramo 6 

Neumáticos Seco Suspensión 
Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Equilibrada 

























[13 En este caso, las flechas ya 
no te sirven para nada. En 
la repetición puedes ver lo que 
debes mejorar. [3,41 Las condi- 
ciones climatológicas afectan a 
la conducción. [5] La barra azul 
lateral te indica todo lo que has 
avanzado en el circuito. [6] 
Más repeticiones. [71 Esquiva 
los árboles. [81 De noche debes 
encender los faros. [91 ¡Qué 
bien, la playa! 


02:37.11 





Reino Unido 

El rally de Inglaterra, lóbrego, resba- 
ladizo y repleto de postes, troncos y 
otros obstáculos, es el desafío más 
importante. Hace falta mucha con- 
centración. Los dos primeros tramos 
son duros, pero si consigues buenas 
posiciones podrás enfrentarte con 
tranquilidad a los tramos 3 y 4, bas- 
tante más sencillos. No hace falta 
ser un lince para suponer que los 
tramos 5 y 6 son unos de los más 
complicados de todo el juego, ya 
que presentan trazados nocturnos 
en el barro (tramo 5) y una mezcla 
de barro y niebla impenetrable (tra- 
mo 6). Si ganas el súper especial 
(tramo 7), conseguirás el espectacu- 
lar Audi Quattro. De eso se trata. 





Tramo 1 

Neumáticos Mojado Suspen- 
sión Media Frenada Trasera 
Conducción Alta Relación de 
cambigs Máxima 


Cuando se trata de trucos, ya sabes que los chicos de Codemas- 
ters siempre te ofrecen códigos de gran calidad. La mayoría son 
una gran ayüda, ya que te dan acceso a todas las carreras oa 

todos los coches, Otros van dirigidos a todos aquéllos que bus- 


Acceso atodas las carreras 
Acceso atodos los coches 
Coche gelatina verde 

Coche ondulante 

Modo niebla 

Conducción cuatro ruedas 
Conduccion ruedas traseras 
Estilo de control Track ‘n Field 
Saltos turbo 

Baja gravedad 

Repetición personalizable 
Conduce Nicky Grist 


Comentarios de Nicky Grist elevados 


Mayor proporción de cuadros 
Conductor a la derecha en enfoque 
desde dentro de la cabina 

Todas las carreras de noche 
Carreras al revés 

Coches metálicos 

Modo Micro machines 

Modo Hovercraf 





00:01.47 





Tramo 2 


Neumáticos Mojado Suspen- 
sión Media Frenada Trasera 
Conducción Alta Relación de 
cambios Máxima 





OPENROADS 
SHOEBOXES 
BLANCMANGE 
MAGFLOAT 
PEASOUPER 
TROLLEY 
FORKLIFT 
MOREOOMPH 
KITCAR 
MOONWALK 
DIRECTORCUT 
BACKSEAT 
HELIUMNICK 
SILKYSMOOTH 


WHITEBUNNY 
NIGHTRIDER 
SKCART 
TINFOILED 
DIDDYCARS 
HOVERCRAFT 


Colin McRae Rally 


00:35.90 


GOW LODA - TED CDMA 


dim UTI 
11:495 1:18 
FEATHER: RAIN 

Fint: APRA 

FET M0) 


una repetición. 


Tramo 4 

Neumáticos Seco Suspensión 
Media Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 


00:29.10 





Tramo 5 

Neumáticos Mojado Suspen- 
sión Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 


Tramo 3 

Neumáticos Seco Suspensión 
Media Frenada Uniforme 
Conducción Media Relación de 
cambios Equilibrada 





[1] El tortuoso tramo especial. [2,31 Efectos de luz a tope. 
143 El enfoque desde el interior es más sencillo. [5] El Subaru en 


Tramo 6 

Neumáticos Mojado Suspen- 
sión Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 


Tramo 7 

Neumáticos Mojado Suspen- 
sión Media Frenada Trasera 
Conducción Media Relación de 
cambios Máxima 








can una experiencia menos seria y, por ejemplo, transformanel dirá que han sido aceptados. Estos trucos sólo son accesibles 


coche en gelatina o añaden un empuje extra a tu turbo. Muy in- 
dicados para gente con un gran sentido del humor y la aventu- 
ra. Silos introduces bien, Nicky Grist, el copiloto de Colin, te 


Modo Persecución 
Activa la pausa y pulsa (Triângulo + Cuadrado + Círculo) seis 
veces, luego pulsa (L1, L2, R1, R2) seis veces. El copiloto Nicky 





en el modo Rally o el modo Contra el crono y en el nivel de difi- 
cultad experto. Es una de las mejores colecciones de trucos que 
se ha visto jamás. Codemasters, buen trabajo. 


Grist dirá «Alright lets kick it» («Está bien, vamos a por él»), si 
ha funcionado. Si quieres ser abducido por un OVNI conduce 
por carreteras nocturnas que antes estuvieran bloqueadas. 
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wor 


Cuando eras niño ¿NO SOñaste nunca que tenías un dragón para poder decir que 
te había quemado los deberes? ¿No? Bueno, entonces debe de ser algo personal. 
De cualquier forma, este pequeño dragón tiene una importante misión que cumplir, 
así que no te pierdas esta excelente guía y todos los dragones brindarán por Spyro 





No sólo han convertido a los dragones en estatuas de cristal, sino que además han robado sus tesotos. Como hay más de 11.000 jovas a lo 
largo de todo el juego, no tenemos espacio suficiente para explicarte la situación de cada una de ellas, pero sí te vamos a decir su valor 


JOYA AMARILLA 10 JOYA PÚRPURA 25 





JOYA ROJA 1 JOYA VERDE 2 JOYA AZUL 5 





Por cierto ¿de quién es esta vida? 


Ningún juego de plataformas estaría completo sin vidas extra esparcidas por ahí, y Spyro no es ninguna excepción. 


DRAGÓN DE PLATA BOLAS DE PLATA 
La mayoría suele Cuando matas a un enemigo por se- 
encontrarse en gunda vez, en lugar de darte una joya, 


conchas, y te pro- 
porcionan una 
vida extra 

al instante. 


te da una hola de plata. Si recoges sufi- 
cientes como para rodear la pequeña 
cabeza que muestra las vidas que te 
quedan, obtendrás otra vida más. 








Simplemente el cofre 


Existen muchos cofres diferentes que Spyro tiene que romper para abrirlos y hacerse con todas las joyas. Son los siguientes: 


[a WW n" 
"EB X. 


Hemos 


d 


La 



















NORMALES DORADOS DE METAL CON CADENAS CERRADOS CON LLAVE 
Se pueden abrircon Ataca estos cofres y Las llamas no pueden No lo abrirás ni con una lla- Nose pueden romper, 
cualquier forma de lanzarán su tesoro con estos cofres, a me-  marada normal niconuna sólo abrir con llave. 
ataque, pero sólo hacia el cielo. Salta y nos que te haya besado embestida, Sin embargo, Para eso, tienes que 


contienen una joya. atrápalo antes de un hada. La embestida  unasúperembestida será ^ encontrar la llave en 
que caiga al suelo. es la forma más sencilla más que suficiente, aligual alguna parte del nivel 
de conseguir el botín. que una buena explosión. ^ y regresar al cofre. 


ALIMENTA A LA LIBÉLULA 


La libélula que te sigue muestra la fuerza que 
te queda. Cuando está de color amarillo, pue- 
des recibir cuatro golpes antes de morir. Si 
está azul, tres; si esta verde, dos y cuando de- 
saparece, con uno tienes bastante para que te 
maten. Para recargarla tienes que atacar a las 
criaturas más pequeñas como cabras o pollos, 
y entonces aparecerá una mariposa. La libélula 
se comerá a la mariposa y se cargará un nivel. 












TOMA El CONTROL 


Spyro posee muchos controles diferentes y todos resultan muy útiles en un 


momento u otro. 


Llamarada 

Es la forma de ataque más conocida 
del dragón. Al tocar una vez el botón 
Círculo, Spyro lanza llamas a corta 
distancia delante de él. Resulta un 
gran ataque, pues cubre una amplia 
distancia a lo ancho y acaba con la 
mayoría de los enemigos. Sin embar- 
go, no podrá abrir los cofres de metal 
ni herir a los enemigos que llevan ar- 
madura, a menos que le haya besado 
un hada. 


Mayor eficacia: contra grandes ene- 
migos y ladrones. 


Embestida 

Al apretar el botón Cuadrado, Spyro 
baja los cuernos y embiste al enemi- 
go. Este ataque abre casi todos los 
cacharros, pero resulta inütil ante 
enemigos mayores. Spyro se vuelve 
difícil de controlar mientras embiste, 
ya que sus movimientos son más 
sensibles. Este movimiento puede re- 
sultar muy práctico a la hora de per- 
seguir ladrones o incluso al mismísi- 
mo Gnasty Gnorc. 


Mayor eficacia: contra pequeños ene- 
migos. 


Süper embestida 

Si ves un montículo con triángulos 
amarillos encima, embístelo para 
preparar una süper embestida. De 


LOS NIVELES 


Spyro se divide en seis mundos y, a su vez, cada uno de éstos en cuatro 
niveles. Los mundos están a un corto viaje en globo unos de otros, pero 
tienes que reunir ciertos requisitos antes de montar en cualquiera de los 
globos. En cada mundo de Spyro The Dragon hay un nivel de vuelo. Son 
muy difíciles de completar si desconoces el orden exacto en cuanto a 
qué ir a buscar y cuándo. Para ahorrarte tiempo y esfuerzo, hemos he- 
cho el trabajo duro por ti. Echa un vistazo a las páginas siguientes. 


este modo, abrirás sin ningün tipo de 
problema cualquier cofre. 


Mayor eficacia: contra cualquier 
cosa. 


Planear 

A ciertos lugares no puedes acceder 
saltando. Entonces es cuando entra 
en juego el diestro planeo. Para pla- 
near sólo tienes que apretar el botón 
de salto cuando estás en el aire, Si 
planeas puedes llegar mucho más le- 
jos que con un salto normal. Para pa- 
rar a mitad del planeo, pulsa Triángu- 
lo. 


Planeo con embestida 

Cuando aprendes a planear, puedes 
atacar mediante un planeo con em- 
bestida. Para ello sólo tienes que 
apretar Cuadrado mientras planeas y 
Spyro inclina la cabeza. Sea lo que 
sea contra lo que choques morirá. La 
única pega es que pierdes altura con 
rapidez. 


Rodar hacia los lados 

Al apretar tanto L1 como Ra, Spyro 
rueda hacia la izquierda o hacia la de- 
recha. Esta característica carece de 
importancia en los primeros niveles, 
pero más tarde es una habilidad que 
hay que dominar irremediablemente 
cuando los enemigos empiezan a lan- 
zar proyectiles en llamas. 
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DRAGÓN 1 DRAGÓN 2 

Justo delante de ti A la Izquierda del pri- 

cuando empiezas. mer dragón, al lado de 
las islas que están jun- 
to a la cascada. 





NIVEL 1 — GOLINA DE PIEDRA , 


— Dragón 1: Baja hacia la fuente a 
la izquierda de donde inicias el 
nivel y encontrarás el primer 
dragón. 

Dragón 2: Ahora tienes que ir 
por el primer túnel a la derecha 
para conseguir el segundo. 
Dragón 3: Ve a través del se- 
-— 5 gundo túnel a la derecha para 
encontrar el tercero, 

Dragón 4: Sigue recto a través 
del túnel que hay delante de ti y 
lo encontrarás delante del vór- 
tice de Vuelta a casa. 








Dragon 1 Dragon 2 





Dragon 4 


A r 












Dragon 1 | ? Dragón 1: Desde donde empie- 
| zas, sube las escaleras hasta en- 
contrar el primer dragón. 
Dragón 2: Deja atrás al Dragón 1 y 
planea sobre dos grandes desfila- 
deros para encontrar el segundo. 
Dragón 3: Desde el Dragón 2, baja 
por el camino, sube las escaleras 
y sigue el camino hasta llegar al 
Dragón 3. 
Dragón 4: Desde el Dragón 2 baja 
por el camino, sube las escaleras 
y ve a la plataforma. Gírate, pla- 
nea el camino de vuelta por enci- 
ma de las escaleras que acabas 
de subir y luego ve a la derecha. El 
ültimo dragón se encuentra en 
esta nueva plataforma. 














Dragon 2 1 


Este jefe es muy sencillo. Para matar a los 
perros, lánzales una llamarada, salta y 
vuelve a echarles más fuego. Asi acaba- 
rás con ellos sin resultar herido. Lanza lla- 
mas sobre Toasty para que eche a correr 
Mata a los perros de la misma manera y 
vuelve a lanzar llamas sobre Toasty. Vol- 
verá a huir. Siguelo y ahora acaba con los 
tres perros. Ataca otra vez a Toasty con el 
fuego y acabarás con él 








DRAGÓN 3 

Baja el túnel hacia la 
derecha de la entrada 
de Colina de piedra. 





El mundo en el que empiezas es muy sencillo. 
Todos los enemigos huyen de ti, así que 
puedes practicar y perfeccionar las diferentes 
formas de ataque. 


e 7 WEIL, DRAGÓN4 — 4 
A través del desfilade- 
ro de las rocas, donde 


están las flores. 


NIVEL 2 — HOYO OSCURO 


Dragon 2 





Dragón 1: Sube a las platafor- 
mas que hay delante de donde 
empiezas y ve hacia la izquier- 
da. Quema al gran monstruo 
verde y sigue. 


el lugar. 


Dragón 2: Continúa hacia la iz- 
quierda desde el primer dragón 
y sube las escaleras. Mata a los 
enemigos y da una vuelta por 





Dragón 3: Baja las escaleras 
que están cerca del Dragón 2 y 
echa llamaradas a los enemi- 
gos cuando se giren. Salta a las 
plataformas y sobre el dragón. 


VUELO SOLEADO - č > 


Aviones NEN 


e 


a ow te 





=e- 


Cómo encontrarlo: 

Después de rescatar los dos primeros dragones 
del mundo de Hechiceros, vuelve aquí y dirígete 
a la cascada. Salta por las cinco plataformas que 
hay al lado y aparecerá el arco ante ti. 


Dificultad del vuelo: 7/10 


Desde el principio... 

Desciende sobre el primer tren y dispara. A con- 
tinuación, dirígete al túnel al que iba el tren. 
Cuando vuelvas a aparecer, ve a la izquierda a 
por el siguiente tren, que está en otra vía, y si- 
gue la ruta por la que venía, pero en sentido con- 
trario. Esto significa que el resto de los trenes 





vendrán hacía ti. Acaba con los dos trenes que 
quedan y haz un giro brusco a la izquierda. Ahí 
es donde están los aviones. Destrüyelos sin de- 
masiado esfuerzo. Entonces, vuela de espaldas 
hasta el arco más lejano, de forma que veas el 
resto de los arcos. Ve pasando por todos ellos y 
cuando llegues al último, dirígete hacia el si- 
guiente túnel a la derecha, que está a unos dos o 
tres segundos de distancia, y hazte con los tres 
cofres que veas. Cuando aparezcas en la última 
sala, dirígete primero hacia el cofre situado en el 
centro y luego al que tienes delante, A continua- 
ción, gira a la izquierda y da vueltas a la habita- 
ción en sentido contrario a las agujas del reloj, a 
la vez que te haces con el resto de los cofres. 





Spyro The Dragon 








DRAGÓN 2 





Dragon 1 A GN " Dragon 2 [E Dragon 1 


E. "p oes 


Dragón 1: Nada más empezar, diríge- 
te hacia delante y a la izquierda para 
dar con el Dragón 1. 


Dragón 1: Sube por el primer castillo Dragon a 
pequeño y dirígete a la izquierda. B 
Dragón 2: En lọ alto del castillo sanie SE 





más próximo. gk. Dragón 2: Sigue recto y cuando lle- 
Dragón 3: Planea por el nivel y baj " gues al sitio cerrado, gira a la derecha 
por la parte izquierda del camino. en busca del segundo dragón. 





Dragón 1: Gira a la derecha desde el punto 
de partida y darás con el primer dragón. 

Dragón 2: Sigue adelante y sube las esca- 
leras que verás a la izquierda. Continúa 
por el camino y sube más escaleras. El se- 
gundo dragón está arriba, en el torreón. 

Dragón 3: Vuelve a donde estaba el Dra- 
gón 1. Pasa por las escaleras y sube más 
escaleras. El dragón queda a tu izquierda. 
Dragón 4: Corre pendiente arriba, planea 
hacia la puerta del castillo, sigue por el 
saliente hacia la izquierda y planea alre- 
dedor del castillo. Aterrizarás cerca del ül- 
timo dragón. Corre hacia él. 


Dragon 2 














bau 1| 


Sigue el camino mientras empujas a los pequeños 
enemigos que se cruzan en tu camino y quemas a los 
más grandes. Cuando llegues a un vórtice, este te lle- 
vará hasta el jefe. Rescata al dragón y dirígete hacia 
el jefe. Primero sólo blande su garrote una vez y se da 
la vuelta, así que échale fuego y rueda para evitar sus 
golpes. Entonces, atácalo por detrás. En la siguiente 
plataforma, dará una vuelta sobre sí mismo y atacará 
con el garrote, así que lánzale llamas mientras se 
gira. El último paso resulta más difícil, sigue corrien- 
do alrededor de él y cuando por fin le quemes el tra- 
sero, caerá al suelo. Busca la salida 





DRAGÓN 1 B. 
Justo delante de ti al Una vez que llegas a cielo abier- 
empezar. to, pasa corriendo la entrada de 


El Pueblo del acantilado. Verás el 
"d A € dragón algo más adelante. 


NIVEL 1 — EL PUEBLO DEL ACANTILADO NIVEL 2 — CUEVA DE HIELO - 














Sigue siendo muy sencillo. Sólo 
tienes que tomarte el tiempo que 
necesites y prepararte; sin 
preocupaciones. 


DRAGÓN 3 

Cuando veas la entrada de El Pueblo del acantilado, gira a la 
derecha. Apunta con el cañón hacia la montaña y enciénde- 
lo. Salta hacia la isla que se acaba de formar y dirfgete hacia 
la izquierda. El dragón tiene que aparecer a lo lejos. Corre 
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Dragón 3: Gira a la izquierda a lo lar- ques hasta el vórtice de Vuelta a Dragon 5 


go del camino. Mata al enemigo yel casa. Allí está El Dragón 

dragón aparecerá delante de tien Dragón 5: Antes de entrar en el vórti- 
alto, ce de Vuelta a casa, baja por el pe- 
Dragón 4: Sigue dando vueltas, sube  queño túnel y síguelo hasta el final. 
por un pequeño camino entre losblo- Allí encontrarás el último dragón. 


VUE LO NOCTURNO — 








Cómo encontrarlo: 

Sigue el túnel hacia el mundo principal y corre 
en línea recta hacia delante. Pasa los cañones 
y la entrada a El Pueblo del acantilado. Enton- 


ces gira a la derecha hacia el globo. Vuelve a gi- 


rar a la derecha hacia el dragón y mata al ene- 
migo que está en el cañón. 

Apunta el cañón hacia la roca empujándolo 
suavemente de la parte trasera y enciéndelo 
con una llamarada. 

Cuando la roca se haya convertido en una pla- 
taforma, salta sobre ella, gira a la derecha y 
salta hacia el arco, 


Dificultad de vuelo: 4/10 


Desde el principio... 

Vuela hacia delante, a través de todos los ani- 
llos. Inclina la cabeza y hazte con los ocho co- 
fres. La mejor opción para conseguir los que 
están más abajo es descender hasta el mismo 
nivel en la primera oportunidad que se te pre- 
sente, ya que si lo intentas desde lo más alto, 
puedes acabar en el agua. Cuando tengas los 
ocho cofres, dirígete rápidamente hacía el pri- 
mer arco y arremete contra los ocho. Después 
del último, gira hacia la izquierda hacia la pri- 
mera luz. Sigue así en las dos siguientes y lue- 
go gira a la derecha. Consigue todas las luces 
de este lado antes de girar a la izquierda para 
conseguir las dos últimas. 








Guia 


I o 
AS 
| $ ' 





D WENN 


Las cosas empiezan a 


complicarse. Este mundo DRAGÓN 1 
e e . T Desde donde empiezas, 
sigue siendo bastante fácil, sita badao uan 
pero tienes que pensar en agua y encontrarás al pri- 
mer dragón delante de ti. 





cómo matar al enemigo. 


NIVEL 1 — GOLINA DE PIEDRA 1L. 


Dragón 1: Sigue el camino. 
Sube los escalones que el brujo 
va quitando y entra en el patio. 
Dragón 2: Planea por el nuevo 
nivel hacia la derecha. Sigue así 
hasta dar con el Dragón 2. 
Dragón 3: Salta y planea hacia 
la derecha y sube hasta el vórti- 
ce de Vuelta a casa. 

Dragón 4: Desde el Dragón 3, 
no entres aún en el vórtice. 
Pasa por el lado y déjalo atrás, 
salta y planea hacia la puerta 
del castillo. Sigue el camino 
hasta dar con el último dragón. 


NIVEL 3 — EL PICO DEL HEGHIZERO ——  — 


Dragon 1 Dragon 3 


H 8 has Desde i pun ue a donde se encuentra el Dragón 

partida, sigue el camino y verás A ERG: 

al primer dragón en la cima de 2. Ahí es donde localizarás al 
: tercer dragón. 

una pendiente en forma de fle- 


Dragon 1 
=" 


* Dragon 2 

















Dragón 2: Desciende otra vez 
por las pendientes hasta llegar 
abajo, donde verás al segundo 
dragón. 

cha. Dragón 3: Enfila la colina desde 


El Jefe de Hechiceros — Blowhard 


Sigue el camino y pon en práctica los difíciles 
saltos cuando los brujos empiecen a mover las 
plataformas. Continua por el camino y rescata 
al dragón que está solo y, ai final, conocerás a 
Blowhard. Es mitad torbellino, mitad brujo. 
Embistele y lánzale fuego antes de que lenga 
ocasión de golpearte. Hazte con la joya y si 
guelo. Utiliza la misma táctica dos veces más y 
se morirá. Ahora ya puedes apoderarte de casi 
todas las joyas. Dirígete hacia el vórtice de 
Vuelta a casa y verás la última joya verde que 
te faltaba 





DRAGÓN 2 


Sal al espacio abierto y sube por 
la pendiente de la izquierda. 
Pasa los pingüinos y por debajo 
de un arco. Ahí tlenes al dragón. 





DRAGÓN 3 


Realiza una súper embesti- 
da contra la colina de las 
flechas, manténte a la iz- 
quierda. Casi te darás de 
bruces con el Dragón 3. 


NIVEL 2 — CUEVAS ALTAS — : 


S 


Dragon 1 qM 
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Dragón 1: Desde el punto de 
partida, sigue por el camino 
que sube en espiral. En la parte 
superior de la misma, encon- 
trarás al primer dragón. 
Dragón 2: Regresa al punto de 
partida y adéntrate en las cue- 


VUELO DE CRISTAL .— 


Planes 


Cómo encontrarlo: 


Ve por el pasaje, salta el agua, ignora al ladrón y 
choca contra los pingüinos. Cuando salgas al ex- 
terior, corre por la izquierda de la montaña prin- 
cipal, pasa los pingüinos y los brujos y sube la 
pendiente. Asciende por la colina que tiene fle- 
chas en la parte superior hacia tu izquierda y pá- 
rate. Gírate y corre hacia abajo para conseguir 
velocidad. Lánzate hacia el brujo y manténte ha- 
cia la izquierda al bajar las escaleras. Corre hacia 
delante, pasa los pingüinos y atraviesa el arco. 


Dificultad de vuelo: 3/10 


vas con arañas. Puedes conse- 
guir los cristales que guardan 
con un ataque en forma de sú- 
per embestida o utilizando el 
poder del fuego que te ha dado 
el hada al besarte. Cuando con- 
sigas pasar por las arañas, en- 


contrarás al segundo dragón. 
Dragón 3: Desde donde se en- 
cuentra el Dragón 2, retrocede 
por las cuevas y busca otra sali- 
da. Sigue ese camino hasta el 
vórtice de Vuelta a casa y locali- 
zarás al tercer dragón. 





Desde el principio... 


Vuela a través de los ocho anillos y luego ve a 
por los arcos. Ignora los aviones y el cofre. Tie- 
nes que ir a por los arcos. Al traspasar el último, 
acaba con los aviones. Si has conseguido elimi- 
narlos todos cuando vuelves hacia los cofres, ge- 
nial. Si no es así, es probable que queden dos 
aviones. Acaba con el primer avión y ve a por el 
cofre central. Destruye el siguiente avión y de- 
bes tener suficiente espacio como para realizar 
un giro brusco a la derecha para ir a por el cofre 


que está arriba, antes de bajar y eliminar al res- 
to. Éste es el nivel de vuelo más sencillo. 
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A partir de ahora tienes que vigilar dónde pones las 
patas. Las cosas empiezan a complicarse de verdad. 
Tómate el tiempo que necesites, puesto que tendrás 
que pensar cómo vas a matar a cada enemigo antes de 
aproximarte a él. 


Dragon 1 


Dragon 2 





Dragón 2: Desde donde se encontraba el Dragón 1: Desde el punto de par- 
Dragón 1, sigue hacia delante, portodos tida, corre hacia delante y ligera- 
los suelos eléctricos. Puedes veralse- ^ mente hacia la derecha. Sigue en 
gundo dragón después del último suelo. ese sentido hasta que veas un 
dragón encima de unos troncos. 


Dragón 1: Sube las escaleras y gira a la 
izquierda. Sigue por el camino estrecho 
y continúa a la izquierda por otro camino 
también estrecho. El Dragón 1 se en- 
cuentra en lo alto de las escaleras. 





Dragon 1 Dragon 2 Dragon 3 





Dragón 3: Hasta ahora el dragón 
más difícil de encontrar. Quizá tam- 
bién lo sea de todo el juego. Alem- 
pezar el nivel, verás a un ladrón 
que corre delante de ti y que des- 
pierta atodos los enemigos según 
pasa a su lado. No lo pierdas. Te lle- 


vará hasta el Dragón 3 a través de 
una ruta de súper embestidas y 
saltos con súper embestidas. Al fi- 
nal, tendrás que planear en lo más 
alto de tu último salto con súper 
embestida. Lanza fuego al ladrón 
para conseguir una joya púrpura. 


Dragón 1: Desde el punto de salida 
ve hacia delante siguiendo el cami- 
no. El Dragón 1 no tiene pérdida. 
Dragón 2: Baja corriendo la colina 
en forma de flechas y salta con 
fuerza al final. Dirígete hacia el se- 
gundo dragón. 


El Jefe de Creadores de bestias — Cabeza metálica 





Otro jefe fácil. De nuevo, sigue el camino 
hasta llegar al dragón y ofr su consejo. No 
puedes herir al enemigo sólo golpeándole. 
Tienes que destruir todas las vainas de poder 
que hay en el lugar. Puedes embestirlas 
cuando están de color azul o hacer que Cabe- 
za metálica te lance cosas, con lo que elimi- 
nará las vainas. De una forma u otra, cuando 
la sala esté limpia, tienes que volver a hacer 
lo mismo en la segunda sala. Cuando hayas 
acabado, morirá. 












Desde el punto de partida, 
ve hacia delante por los 
suelos eléctricos. El primer 
dragón se encuentra justo 
después de este suelo. 


NERIN nec 


Dragon 3 


Dragón 2: Desde la posición del 
Dragón 1, salta hasta Log Island 
(será todo un éxito) y sigue el ca- 
mino y en la cima encontrarás al 
Dragón 2. 
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Dragón 3: Vuelve a donde encon- 
traste el Dragón 1. Salta el si- 
guiente grupo de troncos y des- 
ciende por el agujero. Sigue el 
camino hasta llegar al Dragón 3. 





DRAGÓN 2 

Desde donde estaba el Dragón 1, sal- 
ta a la poco densa plataforma con ca- 
charros explosivos y salta hasta el 
otro extremo. Sigue las plataformas y 
darás con el segundo dragón. 








Dragón 4: Ve recto desde el Dra- 
gón 3. Gira a la derecha y sube 
las escaleras hasta el vórtice de 
Vuelta a casa y el dragón final. 








Cómo encontrarlo: 

Corre hacia delante, ligeramente a la izquierda. 
Pasa el suelo eléctrico y llega hasta la plataforma 
que parece un tablón y que tiene cacharros ex- 
plosivos. Pasa por ella, hasta el otro lado y conti- 
núa por la siguiente isla de la derecha. Descien- 
de por el agujero de la plataforma y entrarás en 
Vuelo salvaje. 


Dificultad del vuelo: 10/10 
Desde el principio... 


Baja a por la barca y haz un giro brusco a la dere- 
cha para ir a por otra barca, otro más hacia el 
arco y otro más para el cofre. Haz, sí, lo has adivi- 
nado, otro giro repentino a la derecha y acaba 
con la barca que viene por el túnel. Ve túnel arri- 
ba y deshazte de otras dos barcas. Cuando sal- 
gas de él, ignora los arcos. Sigue adelante a por 


la siguiente barca. En cuanto acabes con ella, 
gira a la izquierda y pasa a través del arco. Sigue 
recto hasta el siguiente arco, en la isla, y des- 
ciende hacia la derecha con rapidez para eliminar 
otra barca. A continuación, ve a la izquierda a tra- 
vés del arco y sigue hacia la derecha de forma 
que veas cómo sale del pasaje el ültimo barco. 
Consigue todos los arcos aquí abajo y cuando 
salgas gira a la izquierda y sube un poco hacia el 
cofre. Hazte con él y sigue pasaje abajo a por 
otro cofre. Ahora sube de nuevo hacia la izquier- 
da, siguiendo un avión. Consigue los dos cofres, 
elimina el avión y sigue adelante a por el cofre. 
Gira a la derecha para conseguir dos más y dirí- 
gete al tünel por el que aparecen los aviones. 
Acaba con ellos segün se acercan. Si queda algu- 
no más, vigila por qué tünel desaparecen y entra 
por el túnel que tienen que utilizar como salida. 
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Guía 


MUNDO 5 — TEJEDORES DE SUENOS 





Todo un desafío. Una 
pistola modifica el tamaño 


GASA 1 1 1 





DRAGÓN 1 DRAGÓN 2 DRAGÓN 3 
de los enemigos y no Visible cuando En el primer vórtice. Al aterrizar, salta so- Detrás del casti- 
puedes mata rlos cuando emplezas. Salta bre la plataforma, mata a los gigantes, llo, cerca de la 

por un par de islas salta al hueco y al vórtice. Cae al lado de entrada a Torres 
son demasiado gran des. para llegar a él. la pistola y salta sobre el Dragón 2. obsesionadas. 
NIVEL 2 — TORRES OBSESIONADAS 


Dragon 1 Dragon 1 


co 


Dragon 2 


IV 





Dragón 1: No tienes más que seguir 
el camino. No tiene pérdida. 

Dragón 2: Desde donde se encontra- 
ba el Dragón 1, sigue el camino y ata- 
ca a los enemigos con luz para que 
los enormes perros y tortugas vuel- 
van a su tamario normal. Justo des- 


NIVEL 3 — EN LO ALTO DEL CASTILLO — 


Dragon 1 


ii D 
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Dragón 1: Ve hacia delante des- 






- de el lugar de partida y encon- 


trarás un hada enjaulada. Que- 
ma la jaula para liberarla. Mira 
a tu alrededor y verás dos ha- 
das más. Libéralas y te condu- 
cirán hasta el primer dragón. 





pués de ellos se encuentra el segun- 
do dragón. 

Dragón 3: Toma el camino en espiral y 
en la parte más alta salta hacia donde 
se encuentra la impresionante tortu- 
ga. Sigue adelante hacia el vórtice de 
Vuelta a casa y el Dragón 3. 


Dragón 2: Tras rescatar al se- 
gundo grupo de hadas, salta y 
planea hacia las joyas rojas 
para, a continuación, saltar a 
por el siguiente Diablo. Desde 
este punto puedes ver al Dra- 
gón 2. Salta a por él. 


= Dragon 3 


o 





Dragón 4: Desde el tercer dragón, sal- 
ta y planea hacia una plataforma infe- 
rior. Sigue por ella hasta dar con el 
cuarto dragón, 

Dragón 5: Continúa por el camino y 
después de muchos enemigos te es- 
tará esperando el dragón. 





Dragón 3: Dirígete al castillo y, 
allí, vas a tener que rescatar a 
otras tres hadas. Cuando lo ha- 
yas conseguido, salta a su vór- 
tice para llegar al último dra- 
gón. 


El Jefe de Tejedores de sueños — Jacques 


E 





dragón 





Echa un vistazo por el camino y hazte con el 
primer dragón. Para matar a Jacques, tienes 
que saltar y echarle fuego de cintura para 
arriba, a la vez que evitas las cajas que te 
lanza. Realiza esta operación tres veces y 
morirá. Ahora ya puedes ir a por el segundo 
dragón. Veras una columna que sube y baja 
según golpeas a un enemigo bobo. Controla 
tu velocidad para saltar la columna cuando 
se encuentre abajo. Permanece en ella hasta 
que suba, entonces salta y planea a por el 


Dragon 5 


A 





Dragón 1: Usa las llamas desde 
el primer momento para rom- 
per las puertas, y el poder de 
las súper llamas para romper 
las armaduras. El primer dra- 
gón se encuentra a lo largo del 
camino principal. 





Dragón 2: Sólo hay dos drago- 
nes en el nivel de Torres obse- 
sionadas, y encontrarás al se- 
gundo escondido detrás de 
una de las puertas que cruces 
justo después de la colina de la 
süper embestida. 





VUELO HELADO 





Cómo llegar allf: 

Pasa corriendo al gigante y salta a la derecha 
cuando puedas. Pasa rápido por la entrada de 
Pasaje oscuro y salta al vórtice. Cuando llegues al 
suelo, corre y salta sobre la plataforma que tiene 
tres gigantes. Mátalos, salta al siguiente espacio 
y colócate en el siguiente vórtice. Irás a parar al 
lado de la pistola que cambia a tus enemigos. 
Mata al operador, apunta con la pistola a los gi- 
gantes invencibles y enciende la mecha. Conviér- 
telos en enemigos de menor tamafio. Salta, pla- 
nea y acaba con ellos. Sube las escaleras y ve a lo 
largo del saliente de madera. Lanza unas llamas a 
los bobos enemigos de la isla. Salta con rapidez a 
las dos islas elevadas, por las tres siguientes is- 
las y hasta Vuelo helado. iPor los pelos! 


Dificultad de vuelo: 8/10 


Desde el principio... 

Recoge la primera antorcha y baja a por la segun- 
da. Ve por el hueco que hay a su izquierda y con- 
sigue el primer cofre. Recoge la siguiente antor- 
cha y el cofre que se encuentra detrás de ella. 
Hazte con la siguiente, pero ignora el cofre del 
centro y manténte a la izquierda. Hazte con otra 
antorcha y el cofre correspondiente y luego la an- 
torcha que está sola. Enciende la siguiente antor- 
cha y vuelve a por la última. Enciéndela y ve a por 
el cofre, Hazte con todos los baúles del pasaje. 
Dirígete hacia la derecha y acaba con el primer 
tren fuera del túnel. Baja por el túnel y haz lo pro- 
pio con el segundo tren. Ignora el helicóptero y 
sigue las pistas del último tren. Gira a la izquier- 
da y elimina los cinco helicópteros antes de to- 
mar el camino verde. Para terminar, sal y acaba 
con los cinco ültimos helicópteros. 





. Spyro The Dragon 








DRAGÓN 1 DRAGÓN 2 
No tlenes que ir muy Si se parece al de la izquierda es porque 
lejos. Está justo delan- el lugar es el mismo. Acaba con Gnasty 
te de tus narices. Gnorc y vuelve aquí. 

NIVEL 1 — LA GUEVA DEGNORG — .— |] B 


Dragon 1 Dragon 2 








Dragón 1: Ve hacia delante siguiendo el camino Dragón 2: Cerca del final del nivel, en los túneles 
más obvio, donde se encuentran los enemigos submarinos. 

en barriles. Sigue adelante, sin dejar de subir y 

verás el primer dragón en lo alto del primer mon- 

tón de bloques. 


NIVEL 2 — PUERTO DEL CREPÚSCULO 





Dragón 1: Sólo hay un camino que seguir en 
Puerto del crepúsculo, así que mejor que no lo 
dejes. Por supuesto, esto significa que todos 
los enemigos saben dónde encontrarte. Y tam- 
bién algunos enemigos amenazadores con pis- 
tolas. 

Dragón 2: Tras encontrar al Dragón 1, sigue a lo 
largo del camino. A mitad del nivel y después de 
muchos enemigos, prácticamente correrás di- 
recto hacia el segundo y ültimo dragón de este 
nivel. 











Se acabó la vida fácil. Ahora las cosas son muy 
complicadas y vas a tener que concentrarte. En este 


sexto y último mundo, necesitarás de todas las 
habilidades que has ido aprendiendo hasta la perfección, 


ya que el error no es una opción. Mucha suerte. 


Mira a tu alrededor y verás a un ladrón. Persí- 

guelo y pégale para que suelte una llave. Utiliza- 
la en la cerradura que hay enfrente de Gnorc, no 
en la que está debajo. Verás a otro ladrón. Persí- 


guelo y pégale para que suelte otra llave. Utiliza- 


la en la cerradura que hay debajo de Gnorc y 
éste echará a correr, Tienes que perseguirlo y 
lanzarle fuego siempre que tengas ocasión. Des- 
pués de que le alcances por primera vez, bajará 








a otro túnel. En esta parte, es imprescindible el 
dominio total del salto y del planeo. Sin embar- 
go, tienes que ser rápido, ya que al final hay tres 
plataformas que Gnorc retira si eres demasiado 
lento. Lánzale fuego una vez más y todo se ha- 
brá acabado. Necesitarás mucha destreza, pero 
sobre todo paciencia, porque si te caes tienes 
que empezar de nuevo desde el principio. 
¡Buena suerte! 








Lo MALO 
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Hosta ahora, en todos los simuladores de fútbol, tú, jugando de lateral derecho, le pasabas al central, 
OMA) que curiosamente también eras tú. Luego avanzabas y, después de hacer una pared contigo mismo, te 
à centrabas a ti mismo, esta vez jugando de delantero y luego.... jBasta ya! Lo que tienes que hacer es | 

x Y ocupar una sola posición, ser tú mismo durante todo el partido: un solo jugador. El líbero, el cerebro p" 

del equipo. Ya verás cómo empiezas a sentir lo que siente un jugador de fútbol. un dd 


Para bien y para mal. Claro. PlayStation 
LíberoGrande. "El fútbol es así." 
Todo el PODER en tus MANOS 
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11-1 Jugadores dt bloque "acto B Arcade Stick IA 980O* www.playstation-europe.com 


Consulta cualquier duda que tengas sobre “PlayStation” en el teléfono 902 102 102 
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"PLAYSTATION" elegida CONSOLA DEL AÑO 
por los lectores de HOBBY CONSOLAS y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 (CADENA SER). 














22 hombres, un balón, una Play- 
Station, dos Pads. Es el deporte rey 
y es más popular que nunca en Jue- 
golandia. En las siguientes ocho 
páginas encontrarás guías de los 
grandes lanzamientos de fútbol del 


momento. ¡A jugarrrrr! 

















JUIZLÄLWN SOINAL UONEISÁRIA IP PjOUPASI [219140 UONIP3 





CN 
CN 








4 um 





[ Cuando se trata de juegos de fütbol, nay dos cosas esenciales que debes saber. La primera: 


cuáles son los mejores juegos de fütbol y, en segundo lugar, cómo marcar más goles. Todo tuyo... 


i necesitas ganar, juega 
como Brasil. Asi de sencillo. 
Poseen el mejor equipo con 
diferencia en /SS Pro '98. Ro- 
naldo deja atrás a cualquier defen- 
sa con facilidad —sólo Owen le 
iguala en ese aspecto— y su destre- 
za en el tiro no le va a la zaga. En- 
cáralo a puerta y le será más dificil 
fallar que marcar. Pero antes del 
partido en sí has de formar la es- 


tructura perfecta que cree oportuni- 


dades para el brasileño. Olvida el 4- 
3-3, ya que los demás delanteros 
del equipo carioca no valen gran 
cosa. Mucho mejor una formación 
3-5-2: suele haber al menos dos 
brillantes y robustos centrocampis- 
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tas en la persona de Denilson o 
Dunga. Ya puedes controlar el me- 
dio campo y dejar ir incontables pa- 
ses en profundidad hacia Ronaldo. 

En el tema defensivo andas un 
poco flojo, sí, pero casi siempre 
marcarás más goles de los que en- 
cajarás. No obstante, si eres algo 
paranoico siempre puedes poner a 
Roberto Carlos de líbero. Lo que le 
falta en estatura lo suple con su 
vertiginosa velocidad. En cuanto a 
estrategias a seguir, el contraata- 
que funciona mejor para los brasi- 
leños que para cualquier otro 
equipo gracias a su rapidez. Y con 
Roberto Carlos en su habitual de- 
marcación de lateral izquierdo, el 
ataque por esa banda es toda una 
garantía de gol. 
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Tal vez no sea el equipo más ele- 
gante del mundo, pero si necesi- 
tas sacar al menos un marcador 
respetable, o quieres optar a mar- 
car un gol tras una escapada, los 
chicos de Croacia son los que ne- 
cesitas por la sencilla razón de 
que tienen mucha fuerza. 

Como quizá habrás supuesto, 
para realizar un fütbol de brega 
colectiva tendrás que aplicarte en 
fuerza y fondo. La formación que 
mejor funciona es el «árbol de Na- 
vidad» 4-5-1. Esto significa en 
esencia poner a Davor Suker al 
frente y atestar el medio campo y 
la defensa. Como son tan duros, 
es muy improbable que salgas 


$ RM 


11 14 31 P? 





malparado en los centros. Pero 
Croacia es además sorprendente- 
mente rápida en defensa, así que 
olvida el sistema del libero y juega 
con una zaga de cuatro en línea y 
la estrategia del fuera de juego. Es 
difícil de perfeccionar, pero vale la 
pena practicarla un poco, y con 
ella no tendrás que defender todo 
el tiempo en tu propia área de cas- 
tigo. La otra estrategia a elegir es 
un buen contraataque. Suker 
siempre está al acecho buscando 
ese gol inmerecido. 


En un día bueno, Nigeria es como 
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Croacia y Brasil en uno, aunque 
también puedes tener una pájara 
y perder 3-0 con ellos. Pero son 
sin duda uno de los tres mejores 
equipos, ya que si escoges la for- 
mación adecuada son la mar de 
divertidos. La clave está en usar 
su condición atlética. Nada de flo- 
rituras: elige un 3-4-3C y bombar- 
dea a tu pobre oponente con una 
ola tras otra de ataques. Sus pa- 
ses son a veces un poco capricho- 
sos, así que asegúrate de conse- 
guir el balón y correr con él, man- 
teniendo una estrategia de ataque 
por el centro cada vez que tengas 
el balón. 
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Como Croacia, Nigeria tam- 
bién es fuerte en lo que a defensa 
se refiere. Así que tienes bastante 
con poner tres hombres ahí, usan- 
do uno de líbero. Si juegas bien, la 
pelota apenas llegará lejos. 


No todas las estrategias que acti- 
vas con los botones laterales son 
especialmente relevantes, así que 





hemos elegido las tres que mejor 
funcionan. 


Puedes escoger dos estrategias a 
la vez, y ésta siempre debería es- 
tar en tu arsenal. Funciona igual 
de bien tanto si juegas con una 
formación defensiva como con 
una ofensiva. El mejor momento 
para empezar a usarla es justo 
tras despejar un córner, pero si te 
encuentras con un poco de espa- 
cio en el medio campo, te da los 
jugadores extra para lanzar un au- 
téntico ataque a puerta. 


Es probablemente la más difícil de 
dominar, pero merece la pena si 
juegas contra alguien que domina 
a la perfección el arte de meter ba- 
lones en profundidad. En esencia, 
se trata de intentar anticiparte a tu 
rival, pero si ves claramente que 
va a haber un pase peligroso, pro- 
cura burlarlo. 


Con un equipo basado en un medio 
campo fuerte, el ataque por el cen- 
tro funciona perfectamente. Como 
en un contraataque, sólo que más 
campo arriba, el mejor lugar para 
usarlo es cuando dispones de espa- 
cio y delanteros ante ti a los que 
pasar. Enseguida te verás superan- 
do en número a los defensas. 
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fensas por el medio. La pelota 
casi siempre dará en uno de ellos 
y lo despejarán. El mejor sitio 
para chutar es justo fuera del 
área, allá por donde la «D» se une 
al área de penalti. En el mejor de 
los casos, el guardameta tendrá 
que salir a rechazar a uno de tus 
arietes lanzados, y siete de cada 
diez veces la pelota acabará en la 
red. Mola. 


Uno de los momentos más satis- 
factorios en ¡SS Pro '98 es hilva- 
nar unos cuantos pases segui- 
dos, escorarte a la banda y cen- 
trar para que uno de tus atacan- 
tes introduzca el balón en la 
meta. Al igual que en Copa del 
Mundo: Francia 98, la mejor es- 
trategia es retrasar la pelota des- 
de la línea de gol. Así que cuando 
tengas uno de tus jugadores ahí, 
no pulses el botón Círculo, sino 
intenta dirigirla hacia el punto de 
penalti. 

El otro dilema que tienes lle- 
gado aquí es si elegir un centro 
por alto o por bajo. En general, 


Cómo marcar 


En /SS Pro '98 no es nada fácil 
chutar de lejos, y menos con esa 
barra de potencia que estorba 
más que ayuda. Como consejo 
general dale un leve toque al bo- 
tón de disparo si estás en el área, 
y si estás fuera pulsa dicho botón 
durante una milésima de segundo 
más que antes. Por lo que respec- 
ta a los cañonazos desde 22 me- 
tros que tanto nos gustan, ni te 
molestes en probarlo si hay de- 





un centro por alto dará mejor re- 
sultado cuando te has desmarca- 
do y hay más espacio en el área, 
pero si pulsas dos veces Círculo 
el extremo centra por bajo a un 
área concurrida, lo cual causará 
todo tipo de caos. 
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Verás que aparece una cruz en 
el suelo, pero no te esfuerces de- 
masiado en situar allí a tu ariete: 
parece que limitarse a mantener 
pulsado el disparo y cruzar los de- 
dos da mejores resultados. 

¿Y luego qué pasa? 

Bueno, si has estado aguan- 
tando Cuadrado mientras la pelota 
estaba en el aire, quedará total- 
mente fuera de tu control. Pero la 
mayoría de las veces forzarás al 
menos una intervención del porte- 
ro. Y en un montón de ellas mar- 
carás. ¡Bingo! 


Desde varios puntos de vista, lo 
mejor de este glorioso juego es 
engarzar un pase en profundidad 
milimetrado a uno de tus delante- 
ros que vaya lanzado a la meta. 
Primero lo del pase... Ya deberías 
saber que pulsar Triángulo hace 
que el jugador que lleva el esféri- 
co intente meter uno de estos pa- 
ses. Pero cuídate de estarlo inten- 
tando todo el rato. El mejor mo- 
mento es cuando los defensas co- 
rren hacia atrás y tienes el balón 
con algunos goleadores por delan- 
te. Dirige el pase en diagonal —los 
rectos nunca saldrán bien— y en- 
tonces, si has tenido éxito, empe- 
zarás a controlar a un delantero 
con sólo el cancerbero por supe- 
rar. Al igual que con el pase, pro- 
cura ahora no ir demasiado recto 
a portería. Llegar desde un ángulo 
es mejor, pero si no estás en esa 
posición, aún puedes mover a tu 
jugador de forma que esté casi en 
línea con uno de los postes. Es 
sorprendente cuántas veces fallas 
de todos modos desde esta posi- 
ción. Básicamente, aguanta todo 
lo que te atrevas (justo antes del 
punto de penalti es un buen lugar) 
antes de pulsar levemente el bo- 
tón cuadrado. El balón entrará 
tranquilamente a puerta. Maravi- 
lloso. 
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[ Tras convencer a todos de que la velocidad era buena con ACTUA Soccer 2, Gremlin 
optó por la dureza en la última versión. Aquí tienes una ayuda para que pongas manos a la obra ] 


Normal 

FW a configuración por defecto. 
LJ En este campo el balón roda- 

T rá y botará normalmente de 

CaS modo que pueda desarrollar- 
se un buen juego de pases. El que 
debes elegir si tienes la opción. 
Condiciones meteorológicas: 
Soleado, encapotado, de noche. 


Hümedo 


La pesadilla del jugador. Un terre- 
no hümedo hace que el balón se 
desplace más rápidamente por el 
suelo pero puede rebotar en una 
pierna extraviada y saldrá dispara- 
do de la superficie hümeda. Bueno 
para que las bolas penetren cuan- 
do es difícil preverlo. 
Condiciones meteorológicas: 
Lluvia. 


. 
Nieve 
Estos partidos parecen mucho 
peor de lo que son en realidad. 
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Del espesor de la nieve depende 
que la pelota corra o no, o de que 
se quede frenada. El juego aéreo 
es tu mejor baza. Ten cuidado al 
pararte de repente, puedes tener 
una lesión muy fea. 
Condiciones meteorológicas: 
Nieve. 


Barro 

La peor clase de terreno de juego. 
No sólo pone perdidos los unifor- 
mes (un bonito efecto) sino que el 
balón se para cada vez que toca el 
suelo. Los pases a ras de suelo 
son casi imposibles. Debes inten- 
tar mantener el balón en el aire el 
máximo tiempo posible. 
Condiciones meteorológicas: 
Fuerte lluvia, nieve derretida. 


Hielo 

Tus jugadores podrán lesionarse 
con mayor facilidad sobre un duro 
terreno de juego y la pelota resba- 
lará dramáticamente. También bo- 
tará mucho más alto de lo que lo 
hace en circunstancias normales, 
así que ten esto en cuenta cuando 


juegues con pases largos. En otras 
palabras, no hace falta que lo in- 
tentes, tendrás que pasar la pelota 
aras de suelo, como Dios manda. 


Lo más importante en cualquier 


partido de fütbol es marcar 
goles (es algo obvio). Sin 

goles nunca ganarás un partido. 
Olvídate de lo que digan los de- 
más, jugar bien no cuenta. Ga- 
nar es lo que importa. Aquí tie- 
nes tres formas de marcar en 
AS3: 





1 — Cortando 

hacia atrás 

Va muy bien. La idea es hacer co- 
rrer al lateral por la línea de banda 
y luego cortar por el interior. Al Ile- 
gar a la zona de penalti pasa el ba- 
lón hacia atrás a un delantero y 
conecta un fuerte disparo añadien- 








do un poco de efecto. Si lo haces 
correctamente, el balón llegará al 
fondo de la red antes de que el 
portero tenga tiempo de moverse. 


2 - Regate 

Es muy bonito si lo pones en prác- 
tica pero cuando las cosas salen 
mal acabarás pareciendo un au- 
téntico paquete. Al aproximarte al 
área contraria regatea el balón 
ante los defensas y, cuando creas 
que es el momento oportuno, lan- 
za la bola hacia delante. O bien 
entra o un defensa intentará una 
entrada tonta. De cualquier modo, 
llevas las de ganar. 


3 - Pase largo 

La mejor forma de que funcione 
bien es con un buen delantero, 
preferiblemente dos. Cuando reci- 
bas el balón emprende la carrera 
hacia el área contraria. Cuando lle- 





gues a dos o tres metros de la lí- 
nea del área, dispara dándole un 
poco de efecto. Si lo haces correc- 
tamente, debería ir directamente 
dentro. De lo contrario, el portero 
despejará. Debes asegurarte de 
tener a un jugador siguiendo la ju- 
gada. 





Mantener la posesión es difícil, 
pero recuperarla aún lo es más. 
Hay tres formas principales de re- 
cuperar el balón. La primera es 
muy simple, sólo tienes que inter- 
ponerte entre tu rival y el balón. 
Puedes hacerlo bloqueando al 


contrario, o usando del botón de 
correr en el momento preciso. Es 
una forma muy eficaz de recupe- 
rar la posesión del balón si te las 
arreglas bien. 

La segunda manera de recupe- 
rar consiste justamente en eso. Al 
pulsar una vez el botón X, tu juga- 
dor hará una entrada. Esto requie- 
re meter una pierna para recupe- 
rar el balón. Es probablemente la 
mejor forma de hacerte de nuevo 
con la posesión, pero puede dar 
como resultado una falta. Utiliza 
este método en cualquier parte 
del terreno de juego excepto en tu 
zona de penalti. Hay que evitar 
penaltis tontos. 

La última y más desesperada 
consiste en la carga. Así, las posi- 
bilidades de cometer falta son mu- 
cho más elevadas, pero si puedes 
controlar bien el impulso es el me- 
jor método que puedes usar. Si fa- 
llas, tu jugador puede ser expulsa- 
do en un abrir y cerrar de ojos. 
Sólo debería utilizarse en las si- 
tuaciones más desesperadas, ya 
que cada fallo en una entrada de 
éstas puede dar como resultado 
una tarjeta roja. 





Lanzamientos libres 
La mayoría de lanzamientos libres 
deberían mantenerse simples, ju- 
gados con los pies. Si obtienes 
uno en una posición de peligro, 
no te dejes tentar por el disparo. 


Casi nunca resulta. Coloca un 
buen balón sobre el área para que 
tus delanteros puedan rematar. In- 
tenta poner a un par de jugadores 
a la izquierda y la derecha de la 
barrera y empuja el balón hacia 
ellos. Desde aquí una simple pata 
marca a menudo. 


Saques de esquina 
Lanza un balón alto, apunta a la lí- 
nea de gol y aplica un poco de 
efecto. Si pones la cantidad co- 
rrecta sobre el balón, ello te per- 
mitirá marcar a placer. 


Disparos a puerta 
Parece que sean una parte poco 
importante del juego pero recuer- 
da siempre que un jugador puede 
incurrir fácilmente en fuera de jue- 
go, así que es la ocasión perfecta 
para hacer que un jugador pase la 
defensa y la línea de gol. Y no ol- 
vides de hacerlo rápido antes de 
que el defensor acabe con la opor- 
tunidad de resolver intentando un 
disparo. Es mejor desde un centro 
si estás cerca como factor sorpre- 
sa; siempre es bueno para conse- 
guir uno o dos goles. 


Penaltis 

Tienes tres opciones básicas. Dis- 
parar a la izquierda, a la derecha 
o al centro. Aunque parece lo más 
simple, disparar al centro es el de 
mayor éxito. El portero se tirará a 
un lado u otro, así que si disparas 
al centro no sólo marcarás, sino 
que conseguirás que haga el ridí- 
culo. ¡Encantador! 
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[ Antes de jugar a rirA '99 creíamos que sería un mero CASO de regurgitación de lo mismo. 
Olvidate de eso: es una bestia totalmente nueva. Sigue nuestra guía para derrotar a todos tus contrincantes. ] 


































Principiante 
s la opción más importan- O La habilidad más importante Marehnstr U O Arsenal 
te. Es una cuestión de pre- que ha de aprender el 
ferencias personales, pero principiante es el uso del botón 
la posibilidad de experi- X. Practica el cambio de jugado- 
mentar con la configuración de res mientras defiendes para 
tu defensa, medio campo y ata- pillarle el truco al control de 
que, y la opción de situar a cada tu equipo. 
jugador donde quieras, significan O Cuando tengas el balón, practi- 
que seguro que encuentras una ca el cambio de dirección y la büs- 
formación que se ajuste a tu esti- queda del indicador de pase. Un O Asegúrate de usar selectiva- 
lo de juego. Una defensa hori- cambio sutil en la dirección apun- mente el botón de carrera. La me- 
zontal puede ser sorprendida por tará a un jugador distinto para el jor estrategia es usarlo como cam- 
pase. Acostúmbrate a elegir dis- bio de ritmo. Si haces esprintar a 
tintos jugadores con el indicador un jugador hasta que no pueda 05:13 D £etgkamp 
de pase. aguantar el ritmo, necesitará el 
: ; A A] Goals 
O Los pases al primer toque difi- doble de tiempo para recuperarse 
cultarán que los contrarios te ase- que si hubiera esprintado dos ve- 
dien. Pulsa X mientras el balón ces pero sólo durante la mitad de 
está en movimiento y la dirección rato. La clave está en dejar que 
iar al pri- us jugadores se ^ : > 
see nimio deseas enviar al pri tus juga recuperen on AA O Arenal A:XFOPIFIIE 


O Cuando recibas una pelota en el Habilidades 
aire practica cómo protegerla de intermedias 





un balón cruzado bien calculado, los rivales. Pulsa X en una direc- O Practica la combinación de pa- 
mientras que si seleccionas un lí- ción alejada del contrario y tu ju- ses rasos y globos cruzados para 
bero dejarás un hombre atrás gador la bajará con el pecho en mover el esférico por el campo. 
para atrapar los balones que se esa dirección. Aunque los pases rasos suelen 


le escapen a la primera línea de 
defensa. 

Elige un centro del campo en for- 
ma de rombo para conceder mul- 
titud de posibles pases diagona- 
les, o un centro del campo hori- 
zontal para aplicar una presión 
constante. Si juegas con tres o 
más delanteros, te recomenda- 
mos usar también una formación 
en rombo ahí delante. 








acabar mucho mejor, pronto des- 
cubrirás que la habilidad de usar 
una combinación de pases rasos y 
globos cruzados da sus buenos 
frutos. 

O En los córners y las jugadas a ba- 
lón parado cambia tu perspectiva 
mediante R1. Esto te permitirá 
montar espectaculares jugadas con 
cabezazos en plancha y tijeretas. 
O Si el portero siempre intercepta 
tus centros debes dirigirlos más 
lejos de él. Al centrar la pelota 
puedes usar X para elegir zonas 
del campo adonde mandarla. Si 
mueves el Pad hacia arriba, la en- 
viarás a jugadores que estén en el 
poste más cercano. Si pulsas iz- 
quierda elegirás a los jugadores 
desmarcados del portero. 

O Para intentar un cabezazo a 
puerta pulsa el botón Círculo 
mientras el balón está en el aire. 
Si el jugador puede llegar a ella en 
el área grande intentará un cabe- 
zazo en plancha. 

O Para cabecear a un compañero 
presiona el botón X mientras la 
pelota está en el aire. (Debes pul- 
sarlo porque si le das levemente 
sólo cambiarás de jugador.) Esta 
característica está infravalorada y 
puede dar unos sustanciosos divi- 
dendos en términos de posesión 
de balón. De esta forma puedes 










cabecear el balón por delante de 
la portería a un compañero. 

O Para enviar el balón a la cabeza 
o pecho de un jugador de tu equi- 
po pulsa el botón cuadrado. 

O Puedes efectuar unas voleas es- 
pectaculares dándole dos toques 
al botón de círculo. Las voleas tie- 
nen muchas más posibilidades de 
entrar pero requieren tiempo y es- 
pacio. Los rivales que intenten lle- 
varse la pelota con la cabeza o el 
pecho tienen todas las de ganar. Si 
tu jugador no mira a puerta inten- 
tará una chilena. 

O También puedes pasar y hacer 
un globo en la volea mediante una 
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doble pulsación de X o Cuadrado, 
respectivamente. 


Tácticas 
profesionales 

O Internada por la banda. Úsala 
para empezar un desmarque rápi- 





do por un flanco. Mientras un 
defensa tiene el balón, 

aguanta L2 + R2 y pulsa 
Triángulo. Busca ahora el ju- 
gador con indicador que 

sube corriendo por la banda. 
Aleja la pelota de ese lado 

para llevarte contigo a los ju- 
gadores. Es más fácil apuntar 

a los jugadores tácticos que a 
los otros, así que deberías po- 
der llegar a ese jugador con un 
pase en profundidad o un globo 
antes de que caiga en el fuera de 
juego. 

O Truco del fuera del juego. Si 
aguantas L2 + R2 y pulsas Cua- 
drado activarás el truco del fuera 
de juego. Si tu rival ha llevado to- 
dos sus jugadores hacia delante y 
usa una estrategia de ataque, esta 
táctica empezará a resultar útil. 
Ten cuidado con ella, no obstante, 
porque los jugadores de la CPU 
son bastante inteligentes e inten- 
tarán escaparse para que el parti- 
do no se interrumpa. 

O Modo Devolución de pase. Pue- 
des usarlo para hacer tuya-mías. 
Mientras presionas L2 + R2, pulsa 
R1 para pasar el balón y vuélvete 
a colocar para un pase de vuelta. 
Hay otra técnica llamada Offball: 
mientras pulsas L2 + R2, aprieta 
LI para ganar el control de otro 
jugador y pide un pase. Lleva un 
poco acostumbrarse a esto, pero 
puede ser muy efectivo. 


Movimientos 

de pericia 

O Toque ligero. Es perfecto para 
superar un defensa. Aguanta R2 y 
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pulsa Cuadrado y la pelota volará 
por encima de su cabeza hacia tu 
pie. 

9 Giro de 360 grados. Es la mejor 
forma de protegerse de obstácu- 
los parados y mantener tu impul- 
so. Aguanta L2 o R2 y pulsa Círcu- 
lo o tan sólo pulsa dos veces R2 o 
L2. Un giro de 360 grados bien 
calculado junto al borde del área 
te brindará una gran ocasión de 
marcar. Pero ten cuidado, este mo- 
vimiento te hace muy vulnerable a 
las entradas laterales. 

O Lateral. Si juegas contra un juga- 
dor a quien le gusta entrar en 
plancha, este movimiento debería 
arreglar el asunto, ya que desplaza 
a tu jugador a la izquierda o a la 
derecha, evitando completamente 
la entrada. Hay dos maneras de 
hacerlo. Dale un leve toque a L2 o 
R2 o aguanta L2 o R2 y pulsa X. 
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9 Saltar sobre una entrada en 
plancha inminente: pulsa L1. Tam- 
bién puedes saltar sobre el porte- 
ro con la práctica suficiente. 

O En el juego hay mucho embus- 
te. Si aguantas L2 o R2 y usas la X 
y el botón de carrera, los jugado- 
res driblarán con más cautela y 
fingirán al cambiar de dirección. 
Estos engafios harán que las en- 
tradas activadas cerca vayan en la 
«dirección fingida». 

O Si presionas L2 + R1 activarás 
un pase corto de tacón, mientras 
que R2 + RI activará un spin do- 
ble. Es bastante difícil de realizar, 
pero puede romper una defensa si 
te sale. 

O Si la defensa te está frustrando, 
siempre puedes «tirarte a la pisci- 
na» y provocar una falta. (Aguanta 
L2 o R2v pulsaLl). 
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No te podemos prometer que te vayamos a convertir en un Michael Owen digital, pero lo que sí 
haremos es ofrecerte una guía del que será uno de los JUegos de fútbol de mayor éxito | 


e las muchas alineaciones 

que existen en el fütbol, 

unas funcionan y otras no. 

Aquí tienes nuestras cinco 
favoritas: 


5-3-2 

El 5-3-2 o sistema de barrido. 
Nunca pillarás a nadie en fuera de 
juego pero siempre tendrás a un 
jugador más para impedir que lle- 
guen los balones al área. La aline- 
ación también ofrece buena ampli- 
tud con el uso de Wing Backs. Pro- 
bablemente sea el mejor sistema y 
el más eficaz para los que tenéis 
una mentalidad más atacante. 


3-5-2 

Un estilo muy moderno que jue- 
gan algunos de los mejores equi- 
pos del país. Parte de la premisa 
de tener tres centrales y un medio 
campo muy versátil y poblado con 
el que no sólo puedes empujar ha- 
cia delante para provocar saques 
de esquina y jugadas a balón pa- 
rado, sino que también puedes 
quedarte atrás y ayudar a prote- 
ger el borde del área. 


3-4-3 

Una versión ligeramente más ata- 
cante de la alineación 3-5-2 que se 
utiliza a menudo cuando un equi- 
po baja la guardia al poco de ini- 
ciar el partido, justo en el momen- 
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to en que pierdes algo de presen- 
cia en el medio campo, pero tie- 
nes más opciones en la línea de- 
lantera. 


4-4-2 

Una alineación probada y probada 
que da al equipo rigidez en la de- 
fensa y en el medio campo, con 
dos laterales permanentemente 
abarcando todo el ancho del cam- 
po. El único problema de este sis- 
tema es que los equipos se han 
acostumbrado tanto a jugar con- 
tra estas alineaciones que ya no 
son lo efectivas que eran. Ésta es 
la que debes usar contra un rival 
humano. 


4-3-3 

Una de las alineaciones más famo- 
sas que se hayan elaborado. La 4- 
3-3 es como el Volvo de las alinea- 
ciones. Segura, fuerte, de poca 
inspiración y nunca proporcionará 
emoción alguna. La mayoría de 
los principiantes eligen este tipo 
de formación. Bastante pesada. 





ARSENAL CHARLTON ATHLETIC 


METRO STARS 


COLUMBUS 








4-2-4 

Esta organización favorece el jue- 
go de pases largos sobrepasando 
completamente el círculo de me- 
dio campo. Sacrifica la fuerza cen- 
trocampista en favor del ataque. 
Los cuatro centrocampistas juga- 
rán como dos laterales y dos de- 
lantero centros aunque uno deba 
jugar a partir del otro. Sólo para 
emplear en situaciones desespera- 
das ya que deja tu medio campo 
muy desprotegido. 


Formas de marcar 

Hay cinco maneras fundamentales 
para marcar, y cada una encierra 
sus propias dificultades a pesar de 
que sus estilos son totalmente 
distintos. 


1) El sistema del regate ante 
cinco hombres y el disparo des- 
de 10 yardas (casi 10 metros). 


Este método es el preferido de los 
jugadores principiantes, con poca 






























imaginación o de los desespera- 
dos por conseguir un gol. Simple- 
mente requiere el uso de tus enor- 
mes habilidades de regate para 
abrirte paso por entre la defensa 
rival y el disparo desde dentro del 
área. Si puedes llegar tan lejos, 
casi tienes asegurado cambiar el 
marcador. Los defensas en WLS 
son bastante buenos con sus en- 
tradas, aunque este método aquí 
no sea tan eficaz como en otros 
juegos. Puesto que se trata del 
método más fácil para marcar, 
también es con el que te aburres 
más rápidamente. 


Dificultad: 7/10 
Estilo: 5/10 


2) El método del centro desde 
la esquina del área hacia el 
poste más cercano. 


Muy eficaz. La idea es pasar el ba- 
lón hacia tu delantero y despla- 
zarte hacia la esquina del área, 
cortar en diagonal hacia el gol y 
efectuar un disparo bajo y poten- 
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te hacia el poste más cercano del 
portero. Para aumentar tus posibi- 
lidades de marcar intenta colocar- 
te justo fuera del poste, y vuelve 
a entrar. Esto hará que el portero 
se lance tarde, normalmente des- 
pués de que la pelota le haya de- 
jado atrás. 


Dificultad: 5/10 
Estilo: 4/10 


3) El método de llegar y cru- 
zarla bombeada. 


Es uno de los goles más impresio- 
nantes y más difíciles de ejecutar, 
Básicamente lo que tienes que ha- 
cer es darle el balón a un lateral 
bombeándolo ya sea con un pase 
por el centro o con un buen rega- 
te y luego elevarlo sobre el área. 
La mejor forma de hacerlo es ju- 
gar casi pegado a la línea con mu- 
cho terreno. Esto provocará la sa- 
lida del portero y hará que tu re- 
mate de cabeza sea más potente. 
Si se despeja la bola, prepárate 
para una bolea. 


Dificultad: 9/10 
Estilo: 8/10 


4) El método «le ha dado des- 
de allí». 


Uno de los favoritos de la redac- 
ción. Lleva una pelota con un 
buen timing hacia tu delantero 
principal y corre hacia el borde 
del área. Lanza un disparo bajo 
con mucho efecto hacia el poste 
alejado. Muy a menudo el dispa- 
ro se alejará del portero y el ba- 
lón acabará en el fondo de la 
red. 


Difucultad: 6/10 
Estilo: 6/10 


Especial Fútbol 


5) El método colarse por el me- 
dio de la línea de defensa. 


Es el gol más impresionante que 
se pueda marcar. Corre hacia la 
defensa contraria y juega un uno- 
dos para abrir un hueco. Dispara 
bajo con un poco de efecto para 
alejar el balón del portero. Cuan- 
do juegues con este método a la 
perfección, podrás ver porqué se 
le llama el Bello Deporte. 





Liverpool 

Como podías imaginar este juego 
está ligeramente decantado a favor 
de Michael Owen. Sin duda es el 
mejor delantero de este deporte y 
su lugar está representado de for- 


LEICESTER CITY 


ma realista. Cuando hace un sprint 
los deja a todos atrás. El resto del 
equipo también tiene buenas cuali- 
dades a su manera, con Fowler 
acompañando a Owen en la línea 
frontal. La única debilidad del Li- 
verpool es su portero. David James 
podría quedarse en el banquillo. 
Mejor alineación: 3-5-2 


Manchester Utd. 


El club más famoso del mundo. Es, 
con discrepancias, el equipo más 
fuerte de la liga inglesa. Todas las 
estrellas están aquí, incluyendo el 
recientemente renovado Dwight 
Yorke. Con Giggs corriendo deses- 
peradamente por la banda y Andy 
Cole y Dwight Yorke esperando re- 
cibir uno de sus centros, el Man- 
chester United es una elección 
obligada si quieres triunfar. 

Mejor alineación: 5-3-2 


Juventus 

La Juventus posee una línea de 
mediocampo de las más fuertes 
del mundo. Las habilidades de Zi- 
nidine Zidane han sido recreadas a 
la perfección, lo cual hace que la 
Juventus sea el equipo con más 
posibilidades, con una línea delan- 
tera devastadora con jugadores 
como Fonseca y Del Piero. 
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¿Qué convierte a un luchador en €l luchador por excelencia» La práctica, el tiempo y el 
conocimiento de todos los trucos y combos imparables. Lee, aprende y asimila... 


a E 









8:9 Movimiento 180 Scoot Leg frontal vH Weed Whacker | | | 

"CX Bushwhacker 19-6 Em Sweep | 

:8.0.0 SE 
a A mme | $$. wem 
eO Leg Whip | ^ 





3:/0,0.0 Combo Triple Attack +:0.9.0 Leg Whip (Patada bala) Hz i Frult Picker (€, € para cancelar) 
>:0 Ss | ER 
0-8.0.5,0.9. E 
0-9.0.0.0.8,0. _Nnestins 
9-9.0.0.0.0. tes 
717-Y17- Forward FIpKIK(), Sweep c80. 7:8:0 


“+0 Kneecap Crusher 5S, 8:2.9 Spinning Elbows, Patada Cartwheel 


CLAVES 


Abajo 

Adelante 

Atrás 

Abajo / atrás 

Abajo/ adelante 
Arríba/ atrás 
Arríiba/ adelante 
Neutral 

Estando de ple 
Estando en cucullas 


tels ab abs Jugar contra Eddy 


Semicirculo adelante - tus ' > = -R — 























Semicirculo atrás 
Agachándose 
Paso lateral 
Un cuarto de circulo adelante 
Un cuarto de circulo atrás 

as movimientos pueden posponerse 
El movimiento puede posponerse 
B siguiente movimiento Gene que 
ejecutarse inmediatamente después Eddy es un personaje complicado, su gama de movimientos es sorprendente Prepárate para que te den todo tipo de tortas y, cuando Juegues contra juga- 
1), 2), 3) Movimientos con vartas partes e impresionante desde el punto de vista gráfico. Sus combos son difíciles de dores veteranos, no dudes en enfrentarte a la variedad más desconcertante 
Empezar con paso Ù, 2), etr dominar, pero su inusual estilo de lucha le convierte en óptima elección para de movimientos. El único modo de evitar estos problemas es que ijuegues 
0 el jugador más experimentado. como Eddy también! 
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Tekken 3 


Forest Law s 


TÉCNICAS DE LUCHA e Patada Baja Dragon Patada Dobie Head (Salto mortal) 
e Puñetazo rápido +09, Patađa Baja, Patada Alta y Patada Triple Head (Salto mortal) 
9-0 Leg Grab Takedown Patada Baja Dragon Patada izquierda, Patada Fi) | 8. Patada Doble Head (Patada media) 
xim. Atomic Drop à Patada Baja Dragon (Doble Izquierda, Patada FI) | 69,69, 09. Patada Triple Head (Patada media) 
EE Puñetazo Chastisement Patada Alta, Patada Spin, Patada Alta — | Crescent Kick 
AMOR O) Bulldog i Patada Alta, Flipkick s Frogman 
LAN ON. Knee Ut l Vottereta Mortal Rápida 
1046 0 +0 Patada Headlock (izquierda) Hopkick, Flipkick | SIN BLOQUEO 
0-9.0-0 Dragon Ballbreaker (derecha) l Paso a mitad de patada P Dragon Fang 
«6 00«9 Ultimate Dragon (atrás) Dragon's Tall 
Low Elbow, Reverse Flpióck, Kick Patada | comz0s 

MOVIMIENTOS ESPECIALES >, Dragon Slash w8. 0. 0.0. Q. Q. 
CNO Puñetazos 1-2 Patada Bicycle 
20-0 Puñetazo One Inch T Dragon Slide 
e.0.0.0.0 Combo 5 Pufietazos Combo Junkyard 
CACA SN CNCRNC Combo 6 Puñetazos MOR Puñetazo Bajo, Flipkick 

Double Knucide Patada Baja, Plpidck 
IN) Dragon Elbow Stab 90%, Roundhouse, Flipkick , 
».6.0.6 Combo Dragon Knuckie | Triple Fist Strike ETTTTT 

Tricky Step (elude puñetazo alto/medio) Powerup Kal Tame, Pufletazo Blackout | E MO MOMO 

Puñetazo Power Mugging Attack 49,0. 0.0.0 

CIE EE CL Patada Triple Head 


Jugar como Hwoarang 


Law tiene una de las mejores combinaciones de fuerza, versatilidad y rapi- Los reveses son un gran menoscabo para los jugadores Law de patada fácil. 
dez de Tekken 3. Mejores que los de su padre en anteriores entregas (Mars- Otra buena táctica es esperarse a que Law termine su pequeño combo y gol- 
half), los combos de Law son fáciles de aprender y muy potentes. pearle en el contraataque. 


Hwoarang es una buena opción 
[4 EX X. NEM M. Bad Dancer para principiantes, y a los vetera- 
Patada Windmill Neck $.90,.9.9 Patadas Machine Gun Altas nos les puede dar por escogerlo 
Patada Reverse Neck KXXX] Combo Butterfty | POSTURA FLAMINGO IZQUIERDA de vez en cuando, pero en gene- 
Rolldown Jawbreaker NP HE NC Patadas (Izquierda), Patadas Spin O Patada Spin ral es limitado. Sólo tiene un par 
Boot To The Head Patadas (Izquierda), Patada Spin | ®, O Spinfist, Right Jab de ataques bajos, lo que le deja 
Trip Takedawn T Nc Dos puñetazos, dos patadas ET Patada Axe en clara desventaja respecto a 
Descarga de s patadas (izquierda) | >, 0 Running Sidekick E Patada Snap Spin personajes más variados. 
Neck Snapper (derecha) >, +0 Patada Crescent +0 Right Leg Sweep 
Jumping Leg Press (atrás) | Sky Blade IT Rocket Launcher Jugar contra Hwoarang 
Patada a la cara 0.0.0.9 Combo Changeup 
CUALQUIER POSTURA NO FLAMINGO Patada a la cara, Sidekick P Left Cutter 
+0 Cambio de torso | Backfist ET e) Right Cutter 
Cambio de postura Patada Alta 
8. 0 0- Puñetazos Patada en salto POSTURA FLAMINGO DERECHA 
Patada Shin l l izquierda Spinfist 
4-0,0 Patada Baja, Patada Ufting Leg PIE DERECHO ADELANTE l jab 
:.0-0 | 0.0 Migraine Patada Spin 
XO ORA =) Big Fists | Izquierda Leg Sweep 
TY rr Ecol Patada Right Snap 
10,0 Bird Hunter | e. Right Sidestep Roundhouse Patada Snap Spin 
ET Patada Left Hook Left Cutter 
PIE IZQUIERDO ADELANTE ET NO Patada Left Hook, Patada Axe Rigħt Cutter 
Migraine | 3:/9,.1.9,9.9 Patada Left Hook, Patadas Heel Explo. (sin bloqueo) 
Slice And Dice Machine Gun j (Desde el pte izquierdo hacia delante) 
p" | 9.1.9.0.0 p r l Pantun ien el que los reveses pueden ser tu 
izquierda (derecha) (izquierda), Patada Spin q Wes 
Rechazado 2+09,1,0.9.0.0 Patada Left Hook, mejor ofensiva. Andate con ojo, 
Rechazo Combo Changeup | &.0.0. 0.0.9 Tenstring en todo caso, porque el Flamingo | 
Patada Alta, Roundhouse | -. 9. €-«Q Patada izquierda Hook, puede o] 
Combo Butterfly Sidestep Roundhouse tos, lo que hace difícil cualquier 


2.9. 4.0.0.0 Paradas Logdercn. Patada bapa, Pais oa) 9 O, dO Patada Left Hook, Patada Shin revés, 


Hwoarang es otro personaje con 





(11 Lei muestra la postura 
Snake. Funciona mejor de 
frente. [21 King descarga un 
majestuoso tortazo sobre 
Hwoarang. [31 Kuma le da a 
Hwoarang en la espalda. 
Pero no es uno de los movi- 
mientos más peligrosos. 


[41Paul muestra 
Jugar como King toda la potencia 
de su barra llena. 
kaiia DO zm [51 Yoshimitsu, 
mordiendo el polvo. (e 
[61 Xiaoyu tanteará 
a Law dentro de 
nada, porque su 
Storming Flower le 
Wener MAL está desecando el 


á medidor... 





King es un personaje muy complicado de controlar, puesto que perfeccionar Si King consigue agarrarte, pulsa repetidamente los botones de puñetazo de 
sus combinaciones múltiples requiere la tira de práctica. Son realmente la manera alternada, porque te librará de la mayoría de los golpes. Manténte a 
clave para el éxito con King en la mayoría de los niveles, así que lapréndete distancia y, si crees que ensaya un golpe múltiple, esquívalo y encájale un 

al menos uno! puñetazo bajo. 


O 


28:9.0,0:0 Dum 

(FO € «B DDT e0 Patada Turnaround (atrás) | 

IC TS | 
5 
3 OE 1455: 0-0 Reverse Full Nelson 
GOLPES ' | 
DERRETIR c UE 6 AAA AAA ARA CAEANE, 
EC A AI COCO 
© Tier m Hyperextension 0.0 Straight Right, Uppercut E 
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Middle Smash (arruina el medidor) 

















Combo White Heron 





Patadas Bitch 


0:9,.0.0_4+0 











2.0. 4, WOIO_O] ThunderGodis 





e00 Short Demon Godfist 


















>.> Patada Axe €+, 0.0,0,0,0, — Hteienstng 
2,31.0,0,0,0, — Tenstring 
Ambar 
0.5.00-0 Jab, Knee 
€,3:0,0,0_1:0 Gut Punch Rush_Gut |9,0,0,9,0-0,0,8  Eightstring 
A a A ra NNNM NN RN NN 


Jugar como Ling 


— m 


Jugar contra Ling 


yr... d. pue « 
Y 





Verás que a los mejores jugadores de Xiaoyu también les gusta Jin y Helha- 
chi, porque todos son buenos acróbatas. No hagas nada que te deje al des- 
cubierto ante sus malabarismos, porque perderías fácilmente hasta un 70% 
de tu energía en uno. 


Ling Xlaoyu se llevaría el voto de muchos como mejor personaje del juego. 
Tiene una velocidad y una agilidad espectaculares, y uno de los repertorios 
de juggles más alucinantes. No sólo eso, imarcarte un par de bravatas es 
una estupenda manera de enfurecer a tu oponente! 





TECHICAS DE LUCHA | 
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3:80 Human Hurdle NO Back Palm Gtr) 










Reverse Stap 











1.8:0 Spin Tomado abajo) 

+0 Pary Bajo 
8 mom 
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CAN TT A 7-077739 C- INN 
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Jugar como Jin 
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Jin es lo que esperarfas de una 
mezcla entre Jin Kazama y Kazuya 
Mishima. Rápido, mortal, potente, 
una buena selección de movi- 
mientos híbridos, un poco de 
todo. Puede llevarte un tiempo 
controlarlo y tiene una de las acro- 
bacias más salvajes del juego. 


Jugar contra Jin 
ET 


INIA ACL 


Los que juegan con Jin están siem- 

pre buscando un malabarismo, así 

que asegúrate de mantenerte en 

guardia, y no termines ningún com- 

bo que tenga pinta de fracasar. 
"D 
E 
Y 
A 














(11 Eddy Gordo celebra una 
perfecta victoria sobre Nina. 
[21 No es buena idea estar tan 
cerca de alguien que está en el 
suelo. [31 Nina, en el ültimo de 
los golpes de su combo enlata- 
do. [41 Otra vez. 


J 


Su constante aparición en Tekken es la prueba de la potencia, la velocidad y Nina es una opción habitual entre los jugadores expertos de Tekken, pero no 
la versatilidad de Nina. Sus largas piernas son perfectas para ataque de tar- entre los Grandes Maestros. Tiene un buen potencial de malabarismos, así 
go alcance y tiene una de las mejores gamas de movimientos del juego. Des- ^ que mucho ojo. Pero los jugadores de Nina suelen emplear demasiado el 

de luego, todo un personaje con el que enfrentarse. combo Geyser Cannon, lya verán con el medidor! 






| | ETA ^ tzqulerda Mid-Right HK 
co Right Bihand Body Blow 
dO NNUS 9.2.>0:0 INT 
38.0,8,8,9.0 : -= AT e0 | Single Slap 

)9.0.9.0-6 TR ^, DN 

2.N. 4.8.0 Hopping Upper 

8.8. Combo Spike (uc derecha) 
0.9.9 Blonde Aack(upperut 
T NEN FN Et "T 

DIO Nut Cracker 
| 
O — [XXX Tenstring 

1.9.0,49 Crespine srake QUO 
1,8.0.0,7.9:0 — AssautBom 0.::9.0.0.0.0,8. Tenstring (nici Juggles) 


g ` ' ) ] 


,8,9,8,0 Patada Flash (HK derecha) AS NTRA 
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Arm Tum 








PlayStation Tru 
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"EC. O4 -— Vw < « au d 


- ETE d, pena - Uu or M TS. e UNE S > e ea de HIPS 


773 Bs Double Foot Stomp à | | | ETE 

>.>:0:0 Thai Tip o sia E TAA A) 
9-6 Turing Punch E EEEE 774700 A S ER 
coo —À | IT II DON m 
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2.3.2.8 Patada Fing Hawk 
Patada Jumping Crescent, Quick Drop | y+6) em Cartwheel —— 
CN ND RN 7777 RR 
0,0.0.0.0.0 comopueun medio, bajo EA 
| 

"High Bac 9-9 Dragon Stance t Neck Shaka Throw 
V PET OTET E AN TORES BEREE EE OSESE EREE 















Sweep 





Patada en Phoenix Smasher 















[11 Éste es un buen inicio de 
juggle de Lei. 121 Anna no 
puede romper brazos después 
de este movimiento, a dife- 
rencia de su hermana Nina. 
[31 Law hace posturitas des- 
pués de uno de sus 
golpes. 
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Jugar como Lei 


Uno de los mejores personajes para un maestro de Tekken. La habilidad de Los ataques de postura de Lei no son tan útiles como parece, porque cada 
Lei para agacharse es aún su mejor estragegia, porque evita los ataques al- postura tiene uno o dos movimientos especiales. Puedes esquivar a un lado 
tos y medios. El combo Sweep/Patada Hook es tan bueno como sus puñetazos Rushing, pero no hagas esto con su combo Sweep/Patada 
siempre. Hook: te machacará. 
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e9:9.0.9 





| XY Back Step, God Hammer 







20,.0.0,0,©  Puñetazos E A LI 
34:0,0,0.N.101 _ Ultimate Punishment 
(1 O. 9, 0-0 VET MC Tile Splitter, Death Fist 


Paul ha sido destronado en Tek- 
ken. Su Death Fist continúa sien- 
do increfblemente potente, y aho- 
ra tiene varios movimientos nue- 


vos para detener reveses poten- go. El truco está en el tiempo. ME 6,0,9,0,0,0,0,  Tensting 








O, O, 9, O, O, ¡OB O, Tenstring 


ciales. Una muy buena elección. 
Fivestring 


RNA la tienes que introducir entre el se- CIO] 







Jugar contra Paul 


Jugar como Yoshimitsu Jugar contra Yoshimitsu 


am 2 Oy ¿ee s L zx PO 3X- 


, 4 SADA 114^ As 
E - E P ET ë H 


TS 


Paul no ha cambiado demasiado 
desde Tekken 2, así que sirven la 
mayoría de las normas. Los juga- - 
dores de Paul usarán a menudo j 













Yoshimitsu tlene una injusta ventaja en Culdado con los ataques con espada, 


un par de movimientos una y otra 

vez. El Death Fist, que es fácil de este tomeo Tekken, es el único perso- porque no puedes bloquearlos. Jin, Nina 
contrarrestar, y el combo Falling naje con arma, Así que lempléala! Los y Anna pueden contrarrestarlos, y suele 
Leaf, que es algo más difícil. Man- movimientos con espada no pueden ser una buena estratagema. Yoshi tiene 
ténte a distancia y espera que fa- bloquearse, utilízalo a tu favor. El Shark un montón de movimientos que lo 

lle alguno de éstos. Después con- Attack sigue siendo muy potente. dejan al descubierto. 
traataca. Aprovéchalo. 
































8.9 Jumping Body Slam "em 7 Turing Suicide falso 
T Second Stab 
1:9:0,0,0,0,0,0 Finta de reveses Stone 22 Pogo Rush 

s iua ES T Demount Sword 
TOC Death Pose 
"XN Combo 7.9-0, €.0,9:@ Polson Typhoon 
8.0 gag 9-0 Sword Defence 
a perons o E FOSA 3 0 e D AE AAA 
A LATTE 
-:0,.0.0.0.0.8 — StoneFists NN 0.0.0.0.9 Tenstring 
v EZ Ce, € O FRET 
(D.0,0,0,0.0  Reveses Stone 


Patada frontal )4:8:0 Standing Suicide V RI A A a 








LAS N | MAS e Api eie: LLLI, L.—— m 


Personajes secret 


—— 


0,>,0:0 Pufieazo-Anna Bomb +.6.0.0 Triple Slaps 
2:3 Leg Grabber 
ss, O Am Sweep 
RR Taunt 
3.3:0 Head Ba o Patada jabbing | , 
: | 8,0, ®©, 249 | LDO Hunting Swan (f, A para cancelar) 
Puñetazos uno-dos OMBO: 

TOC Creeping Snake (HK der) A AA T 


CAREA MORO Quick Snake (bal) 1,9,9,9 Patada Flash (LK izq.) ©. 0.0. Q 























Super Creeper Grabber 















Tenstring 















ACA AS, Patada Flash (puñetazos) 0.9 Tenstring 
Jugar como Heihachi 


Jugar contra Anna 


vrg A 





: A Heihachi se le llama a menudo 
Algunos dirfan que Anna es sólo una extensión de Nina con menos movi- A Anna le gustan los reveses, porque su tiempo de reacción es mucho más el Malabarista, por sus rápidas, 


mientos, Era así en las versiones arcade, pero en PlayStation Anna tiene su corto que el de otros personajes con reveses. Intenta emplear un montón de fáciles y potentes acrobacias. In- 
propia selección de movimientos, incluido un tremendo golpe combinado ataques bajos, y pon tus juggles en práctica siempre que puedas. tenta acostumbrarte no sólo a 


saltar atrás y adelante, sino a sal- 
tar atrás y =>, N, Jj, M adelante. 
Así podrás repartir leña fuerte en 
cualquier momento. 


Jugar contra Heihachi 





DELUCHA r "1l ; ! 
9:8 Neck Breaker jumping Spin | | 
3.2.80 Stonehead 18.6 Tile Splitter, Deathfist Heihachi puede ser complicado 
30€ de contrarrestar, porque todos 
->,N, $, X+ Thunder Godfist AA) Shadowstep sus movimientos >, N, Y, «i 
| i pueden retenerse. Cuidado con el 
«6 or «O9 Freefall (derecha) 3,N,d, NM. Patada Slice Hell Sweep, porque puede sor- 
prenderte y ser el principio de un 
—— CACHAS) n +9,0. 0.0.0 combo muy desa- 
E gradable. 
COUCI NENNT TUE | 9,0,0.0.0, 
co Demon's Boar 3:8,0,0.0,0, o 
MOMO Dos puñetazos, Backfist | 2,09,6 A 3. 3.N, 0, 8, ORSA 


>.9.+.0,>:8 A A ces ii ai ACUTIS SESIRERMESUE: 













| SONAJ, uotjeJs Avid 








Puñetazo, Gutpunch, 





hr. 
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Resting Doctor 


Frankestein RU A EC 
OOO ET 











¡EE > 1.17 NEN 
23.2.0 Remote Stash Onil de multipart i ) - 
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Jugar como Dr B. 


MLETNAM) (pm 


FC, TX ,8.9 Rushing Uppercut "v 2.99 "US 
ET Pancake Press 
FC, PCCPC Hammer Rush (bajo) D. a...—)?—7Wte 


«Absolutamente único. Mejor si 
se lo evita... Con el Dr. B. es difícil 
hasta mantenerse en ple, imagí- 
nate atacar con él». Esta podría 
ser la opinión del jugador medio 
de Tekken 3. Pero el doctor B. no 
es tan malo, sólo hay que acos- 










tumbrarse a él. Los resultados €,3>,0:8 Salmon Hunter €, +:-0:90:09 Bear Fart 
merecen la pena. Además, tiene ! 

el combo no-infinito más largo 

del juego. Jugar contra Kuma 


Juyar contra Dr B. 


Yi A 





¿Un personaje inútil? Hmm... casi. Escoger a Kuma está reservado para cuan- Un sueño, en serio. Kuma es tan grande que es difícil no darle, y no supone 


El punto fuerte del Dr. B. es sim- do acabas de hacerte dos birras, que es cuando no estás en condiciones de gran amenaza, así que tendría que resultarte un oponente fácil de vencer. 
plemente que la gente no está Jugar como nadie más. Demasiado grande y débil y con muy pocos movi- Asegúrate de que no te duermes en los laureles y, eso sí, cuidadín con el 
acostumbrada a jugar contra él. mientos, Y eliminar su tenstring lo acaba de rematar. Bear Fart. 

El único modo de solucionar esto 

es que luches como Dr. B. tú [11 El buen doctor Bos- 


konovitch se enfrenta 
Paul el Motero Phoenix. 
[21 King se lleva una pa- 
tada de Hwoarang en 
esta repetición. [31 
Kuma en disfraz de pan- 
T: LA Qu - m da cae bajo la superiori- 
sat t e o. e - dad de Ling Xiaoyu. Qué 


Ff. E i ERA - ad E - -` vergüenza. 


mismo. 


Tekken 


Personajes secret 





Gun Jack 4 | Jugar como Gun Jack 
0:9 Body Slam LA-A-) Combo Hammer RANAN Uppercut Rush Seca 






RO Pyramid Driver 
2.8-0 Dm 
9-9 A OCA Sweep rusha E Gn ied c MON ta pied dn 














'9.0.0, y, es demasiado lento para una pe- 
) «9 Body Press fc,0,0,0.0,4,8 Sweep Rush (bajo) T, R € (x5) después del tercero) lea decente, y debería utilizarse 
A AN OO Uppercut Rush 9:0.19:0119+9] Ayingjack sólo en un combate amistoso, 
nunca en competición sería. 


Jugar contra Gun Jack 
: 0 — 










Jugar como Bryan | Jugar contra Bryan 


DO 





Sigue atacando. No le des opor- 


4412 LPMEE 





— JE 4 tunidad de atacar porque es 
1 j y cuando Gun Jack está en su fuer- 
Bryan es uno de los recién llegados más populares, porque su fuerza y su veloci- No es un luchador Tekken puro, aunque la precaución es sin duda la palabra te. Si atacas continuamente, sin 
dad son asombrosas. Tiene algunos combos la mar de contundentes, y les posi- ^ clave contra un jugador que lo escoja. Este personaje tiene fuerzas ocultas, y parar, acabarás ganándole. 
ble conseguir un 12096 en un combo de seis golpes! Inténtalo con Hands ofDoom. el jugador experimentado las descubrirá con facilidad. O 


TÉCNICAS DE LUCHA | 

9-8 Send 

FG N, Y, Y, OO Triple Threat RO, O Knee Combo 

D-O or O-O Ei Ebon CEGA CE TD 2 

DO r O.O Neck Wringer (atra) KOX A AAA 
| | SIN BLOQUEO 

9:0 Sledgehammer CC Front Kick Rush L/Kc IET EL TIA mene 

9.5.8.0 Rush patada bala) +:8.0.0,0.0,0. 

CO 


9-000 Dash Change-up m 4 0.0.9. r 


d 
? 2, 


(o ITA 
0-0,0,0,0 Dance Of Doom EE. Power Axe Eightstring IN 
bo — Ài/ DAR 
e 


3.0.0.0 Bruce Special (codo) WSO Heavy Knee (defa sin sentido al contrincante) z 
ace Sway , , 
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Alguien dijo: «Debido a las gran- 
des cantidades de dinero que se- 
guramente habrían cambiado de 
mano y a la popularidad de Gon 
en Japón, no sorprende saber que 
no es más que un personaje de 
novedad, otro a evitarse». Pero, 
de hecho, en manos de un maes- 
tro, Gon puede ser difícil de ven- 
cer. Su principal arma es que ito- 
dos los ataques altos le pasan 
por encima! Aprende todos sus 
movimientos y nadie lo tendrá fá- 
cil para ganarte. 


Jugar contra Gon 


14511 f OGE 





Muy puñetero. Su pequeña esta- 
tura puede volverse en tu contra 
y, si juegas contra alguien que 
sabe lo que hace, te podría dejar 
en un ridículo espantoso. Limita- 
te a emplear ataques medios y 
bajos, y recuerda: nadie, excepto 
otro Gon, puede lanzarlo. Ni si- 
quiera King. 








Roger Punch 


O) 






2.,234«0«0,( «6 Rolling Sawblade, UT] Tall Smack 


7.0-0 Bellyflop, Face Down/Head SIN BLOQUE! 












1,00 Offensive Push 0:0, 0:0 Electro-Dino 
ERA) Helicopter €+0 Dino Fart 


DE LUCHA 
Death Valley Bomb 4:0,0 


[13 Julia conecta un sólido counterhit. 
[21 Mocivos vapores emanan de detrás 
de Gon. [31 Julia remata un ataque de 
Lei. [4] El viejo Heihachi casi vence a 
Yoshimitsu. [5] El Gorilla Press en todo 













Low Shin Charge 








Razor's Edge 





LEDO asin A AUT 
0.0.0 Patada Triple Spinning FC 110 Body Elbow 


GG 00:09 Spin Farkensteiner rta 
SIN BLOQUEO 
EIN) 
9.0.9 Treble Clef Cannon OMBO: 
e,0.9.9 Patadas Rush-Bow Leg NC Lightning Bolt 
0-0,9 Machine Gun (bajo) v8.8 Axe Cannan 0.8,0,8 Tensting 





Julia es muy parecida a su madre Michelle, especialista en combos, pero tie- 
ne algunos trucos de cosecha propia. Ahora dispone de movimientos reteni- 
dos, y algunos lanzamientos son impresionantes. Aun así, le faltan un par de 










MONA Tenstring 


wnes A MELE 


Julia depende mucho de combos cortos, así que, si alguno de ellos se le que- 
da a medias, contraataca fuerte y rápido. Se la puede pillar con mucha facili- 
dad y muchos de sus ataques son descaradamente directos. 








novedad de Tekken 3 que a un personaje serio. La ver- 
EAT OL TI 

ponente que eres capaz de derotarl con cual- e MBE  Brazosyplemas mâstargos NN 
A 
[EDDYGORDO  Dasaltiwsporahíenplanballoteo | balancedndosealavezambay | DESVENTAMS ooo 
IU UEM Plemasmiscoras 
nee Ptos acia | lascomodesventajassobelas personales um NENNEN 




















Jugar contra Ogre 


— R3 "wr . | »4 
à SN Y A 
Vent el 


Por desgracia, tampoco Ogre es tan potente como esperábamos. Aunque True Ambos Ogres cuentan con algunos movimientos potentes de los que cuidar- 
Ogre tiene algunos ataques de largo alcance excelentes (que puedentildarse de ^ se, pero su gran tamaño y su débil diseño lo convierten en un objetivo sor- 


bastante fuertes), y una gama de movimientos mejor que su encamación habitual. prendentemente fácil. 


tonto y (por desgracia) muy fácil de vencer. Tlene, de 
Patada Shin-Patada Head AI 
"rr Patada Blazing C NNNM 


Jugar como Ogre 



























m A ETA pri "I 
Puñetazos uno-dos FC, +6 UPC 


Puftetazo Groin 





DU «t 






Smaka Dimension 


Patada Right plis CR Hell Flame 
pe MM src m QO (desde el suelo) Evil Hors 
€+D+6 Killing Blow 


>, >N A Deadly Slash 


“+0:0 Bloody Scissors 







>, >G Patada Bazooka 
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Necesitarás conocer a tus perso- 
najes muy bien si escoges a Mo- 
kujin, porque él o ella adoptará 
los movimientos de cualquier 
personaje de Tekken al principio 
del round. Pero Mokujin no pue- 
de imitar a Ogre, True Ogre, Gon 
o el Dr. Boskonovitch. Un perso- 
naje para un auténtico maestro 
Tekken. Para averiguar qué per- 
sonaje eres, fijate en tu posición 
inicial y en tu postura atentamen- 
te. Si aun así no puedes identifi- 
carlo, ejecuta el movimiento 6, 
6+. Si sigues sin averiguarlo, 
prueba con un lanzamiento. Si, 
después de todo esto, no puedes 
decir quién eres, no deberías es- 
tar jugando como Mokujin. 


Jugar contra Mokujin 





Cuando sabes contra quién jue- 
gas, trátalo igual que harías con 
su homólogo. 


IDENTIFICAR A MOKUJIN 

Durante el primer round de cual- 
quier combate, Mokujin repre- 
sentará la animación previa de 
calentamiento del luchador al 
que imita. Tendrás que fijarte en 
la postura de Mokujin para distin- 
guir a qué personaje encarna. 
Mokujin no puede imitar a Ogre, 


True Ogre, Gon o el Dr. T 


Boskonovitch. 
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Como cabe esperar de 
un juego que cuenta 
con la aprobación ofi- 
cial de la FIA, F1 *98 es 


A » duro, y a menos que 
VA In M i 19 seas un conductor de 


We coches de F1 profesional, te parecerá, sin 

duda, desafiante. 
Sin embargo, existen diferentes modos de 
conseguir que resulte más asequible. En 
primer lugar, pon tus manos sobre un Pad 
analógico. Todo será más sencillo, ya que la 
conducción se hace más precisa. Además, 
deberías empezar conduciendo en el modo 
Arcade, más relajado, para aprenderte los 
circuitos, con sus diferentes curvas y exi- 
gencias. 
El modo GP completo requiere mucha prác- 
tica además de bastante habilidad y expe- 
riencia. Por ejemplo, pasar por encima del y 
bordillo que rodea la pista te frenará consi- < 
derablemente, el asfalto cambia a media 
curva y la hierba queda totalmente fuera de 
control. iOh, sí! En el modo GP completo ne- 
cesitarás tomar cada curva perfectamente 
si quieres ganar. Y desde luego, algo vital 
para triunfar en F1 *98: sigue nuestra guía. 
Caballeros, calienten motores. o e 





-—— o8 






zine 


PlayStation Trucos Ma 


— ^ 
nr! 


A 


e e illa > aw 











| nn ce 


Sobre el circuito 

El circuito de Melbourna es una fri- 
troducción Hastamia facial mundo 
de la Formula 1. POr este ditut 


»» ; : tu Diet I4, D 5 ju 2 
blemas 3105 Inexpertos de moda 
que prodira que (466 mplecencia no 

Dificultad E te haga una jugarreta. No des nada 
de giro parducte, 












Frena hasta unos 













Esta chicane es bastante dura pero Sets pA 
atrás. 

si la pasas en tercera todo 

irá bien, siempre que 

abordes los giros co- 

rrectamente, claro. Entra en esta 
curva en sexta, 

A antes de volver a 

los 238 km/h en 
la recta. 





Tendrás que reducir a segunda para 
pasar por estas dos curvas antes de 
emprender la siguiente vuelta. 





Este giro no está 
nada mal. Se pasa 
mejor en tercera, 
ajustando a la línea 
de carrera todo lo 
posible. 























rn [et ri min 10597 seguros 
| | Sobre el circuito 
E o u ` biemas A dara 
e E E 
i A 2 Ii ior. hatis 
Dificultad de giro ta parte final de la pista. 


El circuito de Sao Paulo es otra sen- 
Un nuevo giro casi 
| en ángulo recto. 
- — Puedes abordarlo 
Antes de abordar la recta de en tercera a unos 


Durlgo doo Duo Yu 3t 
competición. Todadiré bieny sin pto- 
salida de nuevo, toma esta 105 km/h, pero sin 
curva en cuarta. sobresaltos. 








d 


L 


En cuanto empieces a derra- 
par, usa la segunda marcha y 


L| 


mucha precaución. 
Otro giro mortal de necesi- 
dad. De nuevo, te sacarán del iUaul Frena hasta 77 km/h 
aquí y entra en segunda. 


apuro la segunda marcha y mucha calma. 








Otra curva larga, y aunque 
cuentas con mucho tiempo 
para ver lo que se avecina, cuidado 
y usa la tercera marcha. 


Esta chicane es excepcional- 
mente lenta y la segunda marcha 
es la opción más segura. 


La primera marcha 
puede ser muy reco- 
mendable aquí, si bien 
los profesionales o los vetera- 
nos en el juego deberían to- 
marla en segunda a 56 km/h 
más o menos. 








Muy parecida a la primera cur- 
va, pero no tan larga. Es me- 
jor pasarla en segunda a 

unos 112 km/h. 







Se trata de un giro 
lento, de segunda, 


Es mejor no entrar muy alegre en la recta inicial, antes del aún más 


porque este giro requiere la segunda marcha para lento giro final de 
tener oportunidad de salir sin problemas. la vuelta, 











F1 *98 





Sobre el circuito 
El hecha de que Bosnos Aires fuera 
la primera pista que provocó un de- 
sastre en el mundo real debería ser 
vir de avisos los damita def: 98 
Ei rubrenM I ull ss 
DOPO P MID D Ia qm 
pa duda de Xl Ni DP 
de conducción RE] El agite es la 
uL TI It uu el circuito es 
corto, pueda presumir de Teler cur- 
vas excepcionalmente lentas que 
MIEL” biii 












Test de carreras 


Evalúa tus conocimientos 
con este breve cuestiona- 
rio. 


P. En los últimos diez años, 
sólo se ha ganado un Gran 
Premio con unos neumáti- 
cos que no estaban fabri- 
cados por Gootlyear, pero 
¿quién lo ganó, cuándo, 
dónde y con qué neumáti- 
cos? 


P. ¿Quién ha ganado más 
puntos en la historia de la 
F1? 


P. Antes de 1998 ¿cuándo = 
fue la última vez que un 


equipo con motores cons- 
truidos por Renault no zi 
ganó el campeonato de a, 
constructores? =. 
P. Alain Prost es quien ha x 
ganado más carreras de la ^] 
historia, pero zcuántas ca- < 
rreras ha conseguido - 
exactamente? - 


31 


P. ¿Quién venció en el cam- 
peonato de constructores 
de 19977 


NIL Ue 
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Sobre el circuito 

A Imola reguiere us montón de cam- 
bles bruscos de marcha, special» 
mante ca mgunos de LoS giros más 
carros d u UE un lone ins 
plantaron en 100% Au La ub 
de Ayrtof Seana pato ¡otentar radus 
cir Wi velodiita dë giro dete coz 






















Otro giro bastante ce- 





rrado. Aquí te debería RU TEX t d. E 1A RID 
bastar con la tercera ficisate. 

marcha. Intenta seguir 

la línea de carrera mejor 

que este tipo. 


Este giro es más duro de lo 
que parece sobre el papel. 
La segunda marcha y una 

media de unos 91km/h de- 
bería permitirte llegar in- 
tacto al otro lado. 





En este giro también es ne- 
cesario entrar en segunda, 
pero asegúrate de frenar hasta 
llegar a los77km/h. 


Bien, has sobrevivido a las pri- 
meras curvas (¿sólo?), pero este 
es el primer desafío de verdad. 
Se necesita la primera marcha y 
mucha precaución. 


1 min. 22,242 segundos 


Sobre el circuito 
Cataluña es un ciremlto muy irregu- 
lar, con ana amplia gamado giros 
que CI D Q4 ener ta y 
segunda yiiquidmm set iberdados 
condler prüde neis. Las Las 0 
tas También ayudaña hacardo esta 
pista una dé las Carreras más ago- 
ic T3. 377 27 


Tan pronto como estés fuera de la 
horquilla anterior, te verás en esta 
larga curva a la derecha. De nuevo, 
deberás tomarla en tercera. 


Este es otro giro de tercera. 

No te dejes llevar por la ban- 
da de deslizamiento de la 
izquierda. 


Esta curva te puede 
causar grandes pro- 
blemas, de modo 
que reduce a tercera 
y tómala con calma, 


La segunda marcha y 
una velocidad constante 
de unos 56 km/h te per- 
mitirán pasar esta curva 
y los demás giros de este 
circuito. 











Aquí entras en un nuevo y real- 
mente complejo conjunto de 
curvas, en el que tendrás que 
utilizar la primera marcha. 


Justo antes del túnel, 
esto es un verdadero tor- 
mento. Reduce mucho — 
tal vez necesites llegar a 
primera— y prepárate 
para las emociones que 
te reserva el túnel, 


lema [oeoa rá mms 21.070 segundos | 
19:99 Y 


En segunda y a 56 km/h pa- 
sarás cómodamente por 
este complejo tramo para 
llegar a la recta de salida, 





En su inicio es bastante fácil, 
pero luego las cosas empiezan a 
torcerse. Sin embargo, con la se- 
gunda marcha y a unos 98 km/h 
saldrás airoso de esto. 





F1 '98 


Sobre el circuito 
AN circoito más famoso 
del mundo, Las vistas desi recati 
do urbana y del po Prot rico 
laedi II D LET 
conducción My, po UA y 
dura. El adetäntamiento és virtual- 
mente imposible en esta cirrera, o 
ses quo esito! line rimar 
posición kais paiia D. DES 
Este Gran Premio A menuda se con 
iilo BD 06604 
tanto para 168 cochás como para los 
prredores. 





me O 


Seguimos con el test de ca- 
rreraS... 


P. ¿Quién se alzó con más 
títulos en el campeonato de 
pilotos de 1997, y cuántas 
carreras ganó? 


"2LIDA40D 01018 ouv 
SANSUINA sonboer y 


P. ¿Quién se hizo con el 
Gran Premio de Gran Breta- 
ña de 1997? 


'40u0q« 9159 OA 
-mO oAnouoHA sonbovr y 


P. ¿Cuál de los Hill ha obte- 
nido más puntos en el cam- 
peonato, Graham o Damon? 


"seyumd 

692 cam ‘meyer ‘oip 
-Ud ns onb sesjuoju *gce 
opruo)go vy uowuwvg y 


P. zQué dorsal llevaba en 
su coche Michael Schuma- 
cher en 1998? 


"E 0400U [3 Y 


P. zQué nacionalidad tiene 
el conductor de Tyrrell Ri- 
cardo Rosset? 


vuojeeag Y 


P. ¿Cuál es la ciudad euro- 
pea que el as y conductor 
de MacLaren, David Coul- 

tard, considera su hogar? 
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| 1 min. 19,635 segundos 


Sobre el circuito 

En parte permanente y en parte cir- 
culto urbanë, Montreal puede pre- 
sentar E 
de ve en.ciiido, debida TUUS 
mende HÉNCO qué hay bn 18 tar 
tera el réñlo del año. Pero lindas 
con cuidada En La 7 TY- 2 CETTA> 
II e THU 
cuite, no deberías tener AXxcesivos 
problemas. 







La verdadera diversión empieza 
aquí, pues tendrás que frenar 
hasta más o menos 28 km/h y en- 
trar en primera para pasar este 


giro con éxito. 
Relativamente fá- Sorpren- 
cil de pasar, usa la dentemente, ne- 
segunda marcha cesitarás entrar 
para deslizarte a en primera en 
través de estos gi- esta cerrada y 
ros menores. diabólica curva. 


Sobre el circuito 

El circuito de Nevers tiene algunas 
de las mejores curvas quese pub 
den. encontrar en des circuitos del 
Gran Premio. Hay curvas EAS 
también muy lentas, porto que es 
una buena Mia concer de qué tipo 
estada un p luco ACA OA cón- 
secuencia. Lógico digo? 







Cuando la pista 

va hacia el inte- 

rior, usa la tercera 
marcha a medio cami- 
no para pasar. 


Los giros son bastante fáciles has- 
ta que llegas a este punto. Entra en 
segunda con cuidado para negociar 
esta curva. 


Este giro no es ce- 
rrado, pero sí inter- 
minable, de modo 
que mantén la ter- 
cera, sin tomarlo 
demasiado abierto. 





El giro final antes de 

cruzar la línea de llegada 
requiere la primera marcha, y una 
velocidad aproximada de 35 km/h, 
ifrena! 
























Reduce a una marcha 
corta —la segunda o la 
tercera pueden servir— 
y pasa rápidamente de 

largo esta curva. 





Usa la tercera marcha para 
negociar la primera curva 
que te encuentras. 












Justo antes de llegar a meta, 
deslízate en segunda y pasa ro- 
zando este giro. 


Sobre el circuito 


La suave superficie de Silverstone 





Y por fin... la última vuelta 
del test de carreras: 








P. Di los dos pilotos del 
equipo Williams Moccach- 
rome. 


Esto empieza a ponerse sinuoso, de modo que es- 
coge la tercera marcha y ve con cuidado. 
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Sobre el circuito 
Las rectas largas y los enormes y 
rápidos giros de ARingss mea 


para mantener te en vilo, y necesita- 
rás mucha Práctica para qUe todo 
salga bien, aspe OE 
apartado de rar 






¿Quién decía que era fá- 

cil, eh? Bien, aquí nece- 

sitarás la segunda de nue- Alrededor de 70 

vo... y algo de suerte. km/h y la segunda 
marcha son las he- 
rramientas necesa- 
rias en este tramo. 


Segunda marcha y unos 84 km/h 
es el mejor combinado para nego- 
ciar la primera curva a la derecha. 





Un amplio giro termina la vuelta. Pon tercera 
o cuarta para entrar en la recta de llegada. 


Sobre el circuito 
Construido como circuito de prue- 
bas para latasa — 045 MA 
helmes UNE pista Aerta excelente 
para lr a oda pastilla. Hayunos po- 
E O E 
derlas y a desaparece 
entre los bosques hacia lo que 

Lt. Fe A335 EL 
terrumpido por des chicanes. Se 
trata de un verdadero chotie de cir- 
Gic 





ine 
i 
, — 


uud c 


En estos giros nece- 
sitarás la primera 

marcha y una veloci- 
dad mucho menor de la que 
lleva este piloto. 





le PlayStation Trucos M3 


La delicada parte final exige el 
uso de la segunda marcha y 
respirar profundamente. 


a 


Esta parte de la pista es una 
exhalación. Usa la tercera 
marcha y una buena provi- 
sión de golpes de volante en 
la chicane para dejar el asun- 
to zanjado. 








F1 '98 
Teen Je ripio 10500 segundos 


Sobre el circuito 

El Hungaroring es resbaladizo y 
está lleno de baches, de modo que 
ve despacio si quieres hacerto bien, 
Es dificil COT MI un. 
debido a que las diiras so feal 
mente may lentas A 
mos Una aproximación lenta, muy 
lenta. 

















Vuelve a usar la segunda 

marcha, y toma esta curva 

cuidadosamente antes de 

intentar acometer la si- Justo antes de la 

guiente, recta de meta, 
necesitarás ira 


unos 98 km/h en 
tercera, 












La clave es ira 
Éste es algo 84 km/h, en se- 
más ajusta- gunda marcha, 
do, pero pue- para tomar esta 
des seguir en curva. 
segunda aminorando 
algo la velocidad. 







Sobre el circuito 
Spa-francorchamps es la pista más 
larga de las que te encontrarás en 
el Gran Preso. Su mezcla de pistas 
públicas y HH uite le convierte ade- 
más en un df cil desafio, LI 
las vistas pon buenas, ILI TO 
sentir a gusto aquí. 


Reduce a primera, y toma 

un paso relativamente lento 
de 49 km/h para pasar esta 
curva. 


La segunda marcha y 
aproximadamente 84 
km/h te sacarán fuera de 
aquí cómodamente. 


Ahora cambia a tercera 
y toma la curva 
siguiente. 


A la vista de la enorme trampa de 
gravilla, puedes apostar que los di- 
señadores del circuito esperan que 
este giro sea diabólico, de modo 
que reduce a segunda y sigue a 
pies juntillas la línea de carrera. 





| SOMA UONEISÁPI > 
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e PlayStation Trucos Maga 
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Sobre el circuito 


Monza es un circuito bastante rápt- 
do, péro E E AS 
tades escondidas en la manga. Por 
ello, proguta ho girar demáisiade 
tarda! tornar las curvas POrque 
E el 
rato, y nosotros ég Que mos que Le 
OCA SO. 


Mantén una marcha baja (segunda 
o tercera) y pégate a la línea 
de carrera en este giro. 


Simplemente, intenta pa- 
sar en segunda con un uso 
vigoroso del acelera- 
dor para pasar por 
aquí. 


Estos giros largos exigen 
Pasa con facili- mantener la concentración. 
dad esta chicane en Usa la tercera y pasa a unos 
segunda, y disfruta a 140 km/h por aquí. 


continuación de la recta. 





min. 38,932 segundos 


Sobre el circuito 
Suzuka es el único dircuite del cam- 
peonato que lens ferma de ocho, y 
como tal proporciona ERI TI 
mientos alos bólUdOS en ambos 
sentidos, Debido POLES ua | 
ARO RD Ip 
tos más duros, y por ello requiere 
mentones de práfilita en tomar Eur 
vas antes de intentar oblenar 105 
mejores tampos. 





Éste es muy cerrado. Pasa en segun- 
da, pero no dudes en frenar un poco 
si te sientes algo pasado de vueltas. 





Otro giro muy cerrado en Japón, 
pero éste aceptará el paso en 
tercera con un poco de atención. 





Este tramo es duro, o sea 
Un auténtico giro que limítate a las marchas 
de sartén antes de primera y segunda. Usa la 
pasar por debajo de la segunda aquí con una velo- 
pista. Será mejor que pa- cidad de unos 42 km/h. 
ses en tercera. 





Sobre el circuito 
Es un circuite más bien excepcional, 


porque Nurbureriag en Alemania 
IM AS aUo 
rembuge Rápida y bastante tole- 
rana, este Circula pre sume de 2 
tar Con rápidas rectas y varias cur 
vas que den igal i nas Cameras 2 
la vez desafiantes e Interesantes, 
















La curva final de este 
tramo requiere el uso de 
Después de la velo- la segunda marcha y 
cidad de la recta, 1 i una velocidad 
aquí deberías ami- media de unos 
norar bastante, de 84 km/h. 
modo que usa la tercera 
marcha. 
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Muy ajustado. Usa la segunda y cui- 
da la dirección para mantener el 
giro en este diabólico cambio. Esto puede ser horrible, pasa a 


e tercera, toma el giro con confian- 
Se za y manténte en la línea de ca- 
P d ' m 
FIJAT E BIEN! E 
AZ 
LJ S 

En 


rrera. 
per 


el - a M 
PG FORMAT 
hay de todo: hardware, software, 
juegos, CD-ROM, noticias y 
picos reportajes, Internet... 


al - 


La revista h. MAT ¡PÍDELA CADA MES 


para toda la familia. EN TU KIOSCO! 
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na guía esencial sobre los equipos y pilotos que están en primera línea y cuá- 


les irán a parar definitivamente a boxes. 


Minardi 


ur 
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Sauber 





Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 


Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 


Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 





Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 


Benetton Mecachrome 
Giancarlo Fisichella 
Alexander Wurz 

Tal vez no es tan bueno como 
podrías pensar. Probablemen- 
te es mejor evitarlo. 


Jordan Mugen Honda 
Damon Hill 
Ralf Schumacher 
No es nada desdeñable. No es 
el mejor equipo, desde luego, 
pero tampoco es el peor ni 

— mucho menos. 


d 
| ^w 
Minardi Ford 


Shinji Nakano 

Esteban Tuero 

Otro equipo de la zona media. 
Procura tener experiencia 
antes de elegirlo. 


Sa 


Sauber Petronas 

Jean Alesi 

Johnny Herbert 

Otro más que se sitúa en el 
medio. Pero tiene coches con 
buen aspecto. 





Arrows 
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Ferrari 


McLaren 


PEUGEOT 


PlaySt 





Stewart 






















Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 
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Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 


Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 


Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 





Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1'98: 


















Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1*98: 





Tyrrell Ford 
Toranosuke Takagi 
Ricardo Rosset 
Elige sólo a Tyrrell si eres 
capaz de pronunciar a la 
primera el nombre del primer 
aretes piloto de la 
marca. 

























Equipo: 
Pilotos: 


Evaluación 
F1*98: 





Williams 





Arrows Hart 

Pedro Diniz 

Mika Salo 

No está mal, pero es un equipo 
adecuado sólo para los pilotos 
de F1 con experiencia. 


Ee 


Ferrari 

Michael Schumacher 

Eddie Irvine 

El segundo mejor equipo. Pero 
¿quién puede resistirse a su 
prestigio, historial y estilo? 


a 


McLaren Mercedes 

David Coulthard 

Mika Hakkinen 

Con mucho el mejor equipo de 

F1. Si eres un principiante, 

este es el equipo que debes 
elegir. 





Prost Peugeot 

Olivier Panis 

Jarno Trulli 

No está mal, pero el equipo 
Prost difícilmente revolucio- 
nará el mundo de la velocidad. 





Stewart Ford 

Rubens Barrichello 

Jos Verstappen (que empezó a 
competir demasiado tarde para 
incluir su foto en el juego) 

La influencia del legendario 
piloto escocés no ha servido 
de mucho. Una pobre elección. 


Williams Mecachrome 
Heinz-Harald Frentzen 
Williams Driver No.1 (ha desa- 
parecido el nombre de Jacques 
Villeneuve pero no su imagen: 
helo aquí.) 

Soberbios coches con un 
excelente historial, pero el 
año 1998 no ha sido el mejor. 





ANÁLISIS | 
TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP 2 
ODDWORLD: ABE'S EXODDUS + TENCHU 
MUSIC e NHL '99 e MADDEN NFL 99 
FUTURE COP L.A.P.D. e VICTORY BOXING 2 
VIRUS 2000 e COLONY WARS VENGEANCE 
RIVAL SCHOOLS + CRASH 3 
LIBERO GRANDE + CONSTRUCTOR 


Cartas, trucos, sugerencias... 
Escribe a PlayStation Power 
y cuéntanos todo lo que sabes 


POWER TRUCOS 
e C&C RETALIATION 


* ISS PRO '98 rdi 


o RESIDENT EVIL ; X 
CONCURSO FANTÁSTICO; 
28 JUEGOS 


¡TRUCOS! 


O C&6 Retaliation: ¡fonoce las 
estrategias de una guerra! 


bn 3 
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N"19 700 ptas. 


last 


la autoridad en los juegos o su om 


0 ISS Pro '98% 
¡Gana todos x l 
O Resident WE T *" 
El regreso de 103 10 ud 
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TEKKEN 3 





USER MS 
La ünica guía del juego que 
necesitas. Las claves de 
todos los movimientos. Te 
contamos todos los 
SECRETOS. 
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Colony Wars 
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En el primer Colony Wars viste 
como ayudabas a la Liga de los 
Mundos Libres a conquistar al dia- 
bólico ejército imperial. Sin em- 
bargo, la arrogancia y la propa- 
ganda convirtieron a la nueva do- 
minadora, la Liga, en unos dicta- 
dores sin escrúpulos, abandonan- 
do a su suerte a los desvalidos 
restos del humillado ejército. Len- 
ta pero firmemente, las unidades 
desperdigadas se reagruparon, y 
ahora están listas para la nueva 
batalla en pro de controlar el uni- 
verso... ¡con un suplemento de 


Venganza! 
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Colony Wars-Vengeance 
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irritan 


bre to thc wDb-ortatal nature cf the Part CRIS TZ 
you herra born er hr "Ipod arto Gard: 


Hay muchas armas a tu disposición, pero básicamente se dividen en dos grupos: primarias y secundarias. 


Armas primarias 


Láseres AS 

Este láser doble de co 
lor púrpura se utiliza 
sólo para bajar los es- 
cudos enemigos. Prácti- 
camente no tienen efec- 
to alguno sobre los cas- 
cos 


Láseres 

Una vez bajados los es- 
cudos, pasa a los láse- 
res. Tienen un efecto 
muy limitado contra los 
escudos, y son lo mejor 
contra los cascos des- 
protegidos. 


Láseres alienígenas 
Sólo están disponibles 
en la nave Voodoo. Se 


tentes que son efecti 
vos tanto contra escu- 
dos como contra cas- 
cos. Son armas real- 
mente ütiles de color 
amarillo brillante. 


Cañón de iones 
Mientras disparas las 











trata de láseres muy po- 





armas primarias, este 
cañón se va cargando 
de potencia. Tarda unos 
4 segundos en cargar 
se, y dispara unos 5 ó 6 
haces de energía. Si 
dan en el blanco provo 
can mucho daño en los 
escudos y en los cas- 
COS 





Cañón de dispersión 

Un arma excelente con- 
tra escudos y cascos. El 
cañón de dispersión es 
exactamente lo que 
dice su nombre. Dispara 
rápidos rayos láser cit 
culares en una zona am- 
plia. Útil contra naves 
en movimiento rapido. 





Cafión de plasma 

No es muy ütil. Tarda un 
par de segundos en car- 
garse y provoca fuertes 
daños si acierta, pero 
no lo suficiente como 
para amortizar el tiem- 
po de carga 





Lanza sísmica 

Otro arma de carga. Se 
utiliza principalmente 
para tareas específicas 
de la misión como mi- 
nar asteroides, aunque 
es una excelente arma 





ofensiva, pues dispara 
en línea perfectamente 
recta 


Cañón de partículas 
Disponible sólo en la 
nave Spook Dropship, 
el Cañón de partículas 
es un arma rara. Para 
usarla, pulsa el botón 
de fuego hasta liberar la 
carga, y luego manténlo 
pulsado mientras diri 
ges la nube de partícu 
las hacia un enemigo. 
Increíblemente potente. 





> 4 E] 
Cañón sanguljuela 


Otro arma cuyo uso 
principal es específico 
de la misión, pero que 
también puede utilizar- 
se para agredir. Al dis- 
parar a un enemigo, ab 
sorbe sus escudos y los 
añade a tu nave. Esto 
puede resultar valiosisi- 
mo más adelante. 





Cañón de agarre 

Se usa para remolcar 
objetos, o para fijar tu 
nave a vehículos enemi 
gos e impedir que esca- 
pen 


Armas secundarias 
Torpedos de plasma 
Exactamente iguales 


Las primarias son láseres y otras armas infinitas, mientras que las secundarias son misiles, torpedos y ojivas 





que los torpedos AS, 
excepto que son mejo- 
res para dañar el casco 





Misiles AS 

Estos misiles se fijan al 
enemigo y le restan una 
pequeña porción de 
energía de escudo. Re- 
sultan muy útiles contra 
enemigos rápidos. 





Misiles de plasma 
Exactamente iguales 
que los misiles, pero 
utilizados para dañar 
los cascos. 





Misiles allenfgenas 
Estos misiles pueden 
destruir a un enemigo 
con un solo impacto, 
pero es mejor que los 
reserves para usarlos 
contra instalaciones. 


Ojiva de reparación 
Dispara una de éstas a 
una unidad aliada y 
dará vueltas a su alre- 
dedor reparando todos 











los daños que haya po 
dido sufrir 


Torpedos AS 

Estos torpedos no pue 
den fijarse al objetivo, 

pero provocan grandes 
daños si dan en el blan 
co. Es mejor utilizarlos 
contra objetivos gran- 


ON 


des para disminuir la 
posibilidad de desper- 
diciarlos inútilmente 


Torpedos alienígenas 
Más potentes que los 
torpedos AS o Plasma, 
tanto contra escudos 
como contra cascos 


Ojiva defensiva 

Fíjala a una unidad alia 
da y dispara. La oJiva 
atacará todo lo que se 
acerque a la unidad que 
tú has designado. 


Ojiva ofensiva 

Fíjala a una unidad ene 
miga y dispara. La ojiva 
defensiva perseguirá a 
la unidad hasta que el 
enemigo sea destruido 





Ojiva sonda 
Utilizada en tareas es 
pecificas de la misión 





Colony Wars 


MUNDO 1 - Un nuevo principio 


MISIÓN 1 - TARENDEESCOUA— 22 


— Escolta al convoy 
— Destruye toda presencia de naves Tribe 














Las explosiones en Colony Wars: Vengeance 
Í son encantadoras. El problema es: ¿qué nave 
acaba de estallar ahora? ¿Se trata de un des- 
tructor enemigo, como debe ser, o bien es una 
"s de las naves asigna- 
das bajo tu protec- 
ción? 


Una misión fácil para empezar la campana. Todo 
lo que tienes que hacer es destruir lo que aparez- 
ca en verde en el radar. Se trata de tres pequeñas 
naves y tres grandes destructores. Aprovecha el 
tiempo para aprender cómo cargar las armas y 
cómo fijar objetivos con misiles. 











— Usa la lanza para minar asteroldes 
— Descubre el cristal que contienen 
— Garantiza la seguridad del trabajo de la nave 





Sólo la Lanza sísmica 
podrá liberar los crista- 
les de estos asteroides de 
cristal. Cuidado con sobreca- 
lentarlos, mejor será que vayas 
dando toques al botón de fuego en lugar 
de mantenerlo pulsado. 


En esta misión, los puntos blancos indican los aste- 
roides de cristal. Visítalos consecutivamente, y uti- 
liza la lanza sísmica contra ellos. Esto liberará los 
cristales, y entonces aparecerá una nave de mine- 
ría para recoger los cristales. Liquida el par de na- 
ves enemigas que aparecerán, y la misión habrá 
terminado. 


MISIÓN 3 - PONER EN MARCHA LA PLATAFORMA MILITAR —  ž O šžä ë šśžë ošå oš å oo 


— Rechaza los ataques de naves enemigas Cuando hayas 
— Recupera las ojivas de los cargueros descubiertos arrastrado las 
—Transfiere las ojivas a la plataforma ojivas a la pla- 
taforma, acuér- 
Liquida el par de naves enemigas que te cruzas, date de soltar 
z tu cañón de 
luego usa el cañón de agarre para poner cada una 
de las células de potencia al alcance de la platafor- — e 
in B . b que puedan ser 
ma militar para que ésta pueda activarse. Aca a atraídas por la 
con todas las naves enemigas de paso, y habrás platafo : 
completado la tercera misión. rm 


UNDO 2 - Enmudecer a los enemigos $ 


MISIÓN 1-EMERGER DE WARPHOLE ë — 









j 








Después de arrojar todo lo que tengas contra el 
equipo para destruirlo, serás cazado por el cañón 
de agarre del centinela, lo que dificultará tus ma- 
niobras. Concentra toda tu potencia de fuego con- 
tra el puente de mando. Si ves que tus escudos 
bajan en exceso, usa tu Cañón sanguijuela contra 
el casco de la nave, ya que ésta cuenta con mon- 
tones de energía de escudos. 


- Destruye el equipo de comunicaciones de aler- ^ vecon todo contra el equipo. Usa todos tus misi- c 
ta avanzado les y torpedos contra él, porque una vez lo hayas - 
— Destruye el centinela del complejo destruido ya no hay límite de tiempo para elimi- ^y 
nar al centinela. Cuando hayas aniquilado el TÀ 

Esta misión puede resultar muy dura. equipo, concentra tu atención en el centinela, ^ 
De entrada, destruye los cazas enemigos que apuntando a sus cañones. Luego, centra tu inte- >. 
aparecerán. Luego concentra toda la potencia de rés en el puente de mando del centinela. Cuando > 
fuego en el propio equipo. Ignora al centinela y termines, la misión también habrá terminado. -i 
^ 
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- Mueve los reactores hacia la puerta de lanzamiento 

— Cuidado con los efectos de atracción de la puerta 
de lanzamiento 

— Protege la Instalación del ejército 


Difícil. Usa el cañón de agarre y estira los reactores de 


MISIÓN 2 — DRAGAMINAS 1 |. —. 


—Protege la tripulación de soporte del ejército 
— Asegúrate de que todas las minas están desactivadas 


Ésta es realmente una misión sencilla. Tienes que 
dedicarte a ir liquidando las naves enemigas a me- 


MISIÓN 1-— RESCATE DE INSTALACIÓN ASEDIADA — — 


uno en uno hacia la puerta de lanzamiento, evitando 
ser arrastrado tú mismo. La mejor táctica es dirigirte 
directamente hacia la puerta, y cuando la pantalla 
empieza a zarandearse, gira, suelta el agarre, y usa 
los retropropulsores para alejarte. Una vez los cinco 
estén dentro la misión estará completa. 


dida que aparecen (incluso con misiles si es nece- 
sario), ipero intenta no acertar a los de tu propio 


bando! Una vez todas las minas hayan sido desacti- 


vadas, aparecerá un acorazado que indica la con- 
clusión de la misión. 


MUNDO 4 - Movimi 


MISIÓN 3 — SABOTEAR LA RED DE 


— Destruye las defensas de tlerra 
— impide el trasvase de enemigos 


Quédate en el punto de partida, 

y utiliza el cañón de partículas 
para encargarte de las tres torre- 
tas más próximas. Luego avanza 
lentamente, y usa el cañón de 
partículas para destruir cada 
nave a medida que son alzadas 
hacia la fragata. Cuando hayas 
destruido de 10 a 12, la misión ha- 
brá terminado. 





El cañón de partículas es un arma excelente. Al 
principio cuesta acostumbrarse al punto de vista del 
arma, pero inténtalo para estallar personalmente 
tras las líneas enemigas. 


ntos de apertura 





MISIÓN 1— CERRAR LOS OJOS DE LA LIGA ———85 


Una misión bastante fácil, Al principio, encárgate 
de los combatientes enemigos, luego ve derecho a 
la instalación. Cuando esté destruida ve consecuti- 


vamente a cada uno de los tres satélites, y usa el 
rayo sanguijuela sobre ellos. La barra amarilla en 


MISIÓN 2 — LA AMENAZA DEL MISIL DE SALTO — —8— 


- Intercepta los misiles de salto 
— Defiende los acorazados de la Marina 


Esta misión empieza siendo facilita pero luego se 
complica. Encárgate de los enemigos que apare- 
cen, pero vigila atentamente los misiles de salto. 
Tan pronto como uno aparezca pon el turbo hacia 
él, usa tu rayo sanguijuela para bajar sus escu- 
dos y luego destrúyelo con los láseres. Si alguno 
se acerca demasiado, y le queda aún suficiente 
energía de escudo, choca con el misil para salvar 
el acorazado. Pero cuidado: esto te restará un 
montón de energía de los escudos. 


- Destruye los zapadores de la Liga 
— Usa la Lanza para retirar minas 
— Protege el acorazado de la Marina 


Esta misión es mucho más fácil de lo que parece. 


la parte superior de la pantalla indica el progreso 
en la transferencia del virus. Cuidado con la pre- 
sencia de enemigos, pero intenta no perderte en 
batallas inútiles porque no te reportarán nada 
bueno y malgastarás tiempo y armas. 





ca al acorazado, manténte al acecho hasta que 
sea visible, y entonces usa la lanza para acabar 
con él. Hacia el final, aparecerá un crucero de la 
Liga que dejará ir tres combatientes más. Acaba 
con ellos, y la misión habrá terminado. 

Esta misión exige prestar mucha 


MISIÓN 3 — ELIMINAR EL SUPER GANON DE LA LIGA — 
— Destruye los generadores de escudos exploradora en su interior. Repite el proceso 
-Desactiva cada reactor otras dos veces, y el acorazado destruirá el súper 


- Investiga cada reactor cañón. Si te quedas con poca potencia de escu- 
dos, comprobarás que el rayo sanguijuela puede 
Una nueva misión de superficie. Busca en el ra- ser realmente muy útil. 
dar tres grupos de tres burbujas. Se trata de los 
objetivos, consistentes en un canal, un genera- 
dor de escudos y un reactor. Ignora la torreta y 
concentra tus ataques directamente en el gene- 
rador de escudos. Una vez destruido el genera- 
dor, dispara los misiles AS al reactor, y usa los lá- 
seres AS. Cuando caiga el escudo dispara la ojiva 


No tener cañón de partículas complica 

mucho esta misión. Procura recordar la 
investigación de cada reactor una vez 

hayan caído sus escudos. Es muy fácil 

olvidarse de ello y pasar directamente 

al siguiente. 
















Liquida todos los enemigos que están espiando 
por ahí, y todo el que aparezca por los puntos de 
salto. Cuando las minas empiecen a aparecer, 
destrúyelas con la Lanza sísmica. Si alguien ata- 


atención a la barra de mensajes de la 
parte inferior de la pantalla, porque no 
sólo tienes que proteger tu acorazado, 
sino también destruir las minas. 





















Colony Wars- 


mc 
—Ensambla la torreta de defensa izquierda a la torreta de la izquierda (mientras miras Batiéndose en retirada 
— Destruye todas las unidades enemigas hacia el agujero). Encajarán por sí solos. Haz lo mismo a su propio sistema, el 
— Protege el acorazado desactivado con la torreta de la derecha y liquida todas las naves Ejército no tiene más 
enemigas. Los cañones te ayudarán una infinidad, es- elección que intentar 
Otra misión difícil hasta que sepas exactamente qué pecialmente contra las dos fragatas enemigas que apa- consolidar su posición. 
hacer. Hay dos bases de cafiones y dos barriles de ca- recerán. Cuando todas las unidades enemigas hayan Si Io haces hien, 


ñones. Usa el cañón de agarre para llevar el barril dela sido destruidas, la misión se habrá completado. 


MISION 2 — ROBO DEL CARGAMENTO č ~ 

—Protege la instalación desde cualquier lado del área. El uso del turbo 

- impide que el enemigo robe las ojivas llevará la nave de una cara a la otra con rapidez. 
Una vez allí, los misiles deberían bastar para des- 

El principal objetivo de esta misión es deteneral  truirles. No te molestes en atacar las fragatas 

enemigo que anda robando ojivas flotantes enla enemigas que aparecen, pues sólo sueltan unas 

instalación. A menudo atacan individualmente, pocas naves. Concéntrate en los combatientes, 


pero en ocasiones también lo hacen por pares destrúyelos y la misión habrá finalizado. 


—Absorbe la energía de las células de potencia rayo sanguijuela para absorber la potencia de 

- Transfiere la energía al súper cañón cada una de las dos células de potencia, una tras 

— Protege el súper cañón de los ataques otra. Transfiere la potencia con el rayo sanguijue- 
la al súper cañón. Repite esto tres veces y la mi- 

Una misión difícil. Una vez hayas terminado con sión habrá terminado. Sin embargo, la última vez 


las naves enemigas, aparecerá el súper cañón. tendrás que encargarte de tres enemigos que 
Liquida las dos naves enemigas y luego usa el destruirán el súper cañón si les ignoras. 
P d 


MUNDO 7 - Pér 


MISIÓN 1- EXPLORAR UN CAMPO DE ASTEROIDES — 


Acaba con los enemigos, luego procede a utilizar Más asteroides para 


podrás volver a salir 
de Sol. 








la Lanza sísmica para minar los tres asteroides explotar, una vez 
de cristal. Ve liquidando todos los enemigos y más con la lanza. La 
aparecerá el Widowmaker. No te molestes en emoción principal de 


atacarle, porque es imposible matarle hasta que este nivel es la 

haya matado a Klein. Si das un número suficiente muerte de tu colega 
de impactos en el objetivo, sus escudos caerán, ^ Klein. ¡El maldito 
obligándole a retirarse precipitadamente poruna Widowmaker pagará 
puerta de salto. Misión cumplida. por ello! 
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En el fragor de la batalla... 





Montones de chatarra 







Todo piloto de combate eventual necesita algu-  manténte a su cola, ignorando todo lo demás 


nos consejos sobre cómo enfrentarse alenemi- hasta haber terminado con el tipejo. En Colony Wors: D ` 
go, y para ello estamos aquí. He aquí algunos em es RAR y 
puntos esenciales del combate. * Cuando el enemigo pase de largo suelta el qa ' prin cipio de ye | están 
acelerador y gira. Esto provoca un giro más ce- disponibles; que ganár Pm epos 
* No mantengas el dedo sobreelbotóndefue- trado. Empieza a girar antes de que haya pasa- Ms e Veiis v mejor que $ 
go porque provocarás un recalentamiento de do completamente, así no le perderás de vista. A en cuatro categorías: 
los láseres. Es mucho mejor realizar pulsacio- 
nes rápidas y repetitivas. * Ahorra los torpedos para las naves más gran- j itará tallido ext 
des o las instalaciones, puesto que no pueden Pee 5 A leración. El turt iá da durante el ti " 
* Intenta evitar el uso de armas como los caño- fijarse al blanco. M: en pris impactos puedes resistir. lodicado en indicad 
nes de Plasma o de lones. Causan grandes da- 
ños, pero no lo bastante como para garantizar * Cuando veas «acercándose» en la parte infe- Gl i 
eltiempo de recarga o un fallo rior de la pantalla, cambia a visión trasera y dis: Motores Este indi hal lobrabilidad 
para el pu secundaria. Esto disparará is La velocidad de tu nave. Lo osi | mr f tafi iw vi 
* Cuando estés enfrascado en un combate, hete señuelo que conducirá al misil que se ave- m poder entrar y proble- indi ilidad 
concéntrate siempre en un enemigo cada vez, y cina lejos de tu nave y te salvará el pellejo. “as deprisa. — 
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MUNDO 8 - Prueba de unidad 









— Apoya el asalto a la instalación 
— Protege la flota de la Marina 


Ocüpate de los combatientes enemigos a medi- 
da que aparecen, luego saldrá un mensaje que 
dice que el acorazado de la Marina está colisio- 


MISIÓN 2 — DEFENDER LA INSTALACIÓN — 


—Extiende minas en la entrada del punto de salto 


— Pasa rápidamente el área tras el campo de minas 


— Controla la seguridad de la Instalación 


Al empezar hay diez minas. Usa el cañón de aga- 
rre para llevar cuantas te permita el tiempo hacia 


MISIÓN 3 — DISPARA Y GORRE 


— Navega por el campo de minas 
— Desvalija la nave de investigación 
-Escapa por el campo de minas 


Otra misión fácil. Ignora todas las unidades ene- 
migas y ve directamente hacía el campo de mi- 





nando con la instalación. Agárralo con el cañón 
de agarre, y remólcalo fuera de la instalación. 
Cuando se encuentre a una distancia segura 
suelta el acorazado, y ve directo hacia la propia 
instalación. La misión termina cuando se destru- 


ye. 


el marcador blanco encendido en dirección hacia 
el sol. Cuando haya pasado el tiempo aparecerán 
naves enemigas. Las minas deberían detener a 
algunos pero quedarán otros con los que tendrás 
que entablar batalla. Cuando caiga la última 
nave, la misión se habrá completado. 


nas (las estrellas rojas). Vuela recto a través de 
ellas detonando todas las minas y podrás aferrar 
el vehículo de investigación. Aparecerá un acora- 
zado de la Marina: ve directo hacia él valiéndote 
del turbo. Una vez a Su lado, suelta el cañón de 
agarre y espera. ¡Misión cumplida! 





Curiosamente, ¡la misión 
final de este mundo es 
una de las más fáciles 
del juego! Por cierto 
¿quién en su sano juicio 
hubiera diseñado un 
vehículo científico con 
ese aspecto? 
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— Destruye las torretas de defensa 
— Destruye la Instalación minera 


Esta misión parece fácil al principio, pero resulta 
muy dura. Empieza destruyendo la nave enemiga 
y las torretas con cañones. Una vez eliminadas, 
no te preocupes por la estructura principal, pues 
es invulnerable. En lugar de eso, recalienta un 


" aj - 





— Despeja el camino a través del cementerio 
— Controla el paso seguro del convoy 


La clave para completar este nivel es acertar en 
el orden en el que debe atacarse a los objetivos. 
Es mejor empezar por ocuparse de las naves ene- 
migas y las torretas de canones. Una vez liquida- 
das, aparecerán unos cañones de la Liga. Dichos 


asteroide con los láseres y luego agárralo con el 
cañón de agarre. Cuando lo tengas bajo control, 
debes remolcarlo hacia la estructura, asegurán- 
dote que el asteroide choca contra ella. Tienes 
que repetir esta maniobra cuatro veces y enton- 
ces la estación minera será destruida. No es un 
nivel particularmente difícil, pero el límite de 
tiempo puede causarte algün problema. 


cafiones deben destruirse inmediatamente por- 
que pueden causar un daño sumo a las naves de 
la Marina, que se supone que estás protegiendo. 
Pulveriza los restos que andan flotando por los 
alrededores y entorpecen el avance de tu flota. 
Una vez las dos naves de la Marina han cruzado 
la maraña, la misión termina. 


MISIÓN 3 — ALERTA DEL CENTINELA — — 


— Identifica el centinela no identificado 
— Destruye el centinela 
—Protege el reactor 


Se trata de una misión que transcurre en tierra, 
con un interesante objetivo: una gigantesca ara- 
ña metálica. Usa los misiles y torpedos para ba- 
jar sus escudos. Cuando esto ocurra, se girará 


sobre sus patas traseras, dejando desprotegido 
su vulnerable abdomen. Este bicho duro requie- 
re de todo lo que tengas en tu arsenal para no- 
quearlo. Y si el reactor empieza a recibir dema- 
siados golpes, dispara la ojiva de reparación ha- 
cía él para que lo repare. Tras recibir un montón 
de castigo, la araña perecerá eventualmente y la 
misión estará cumplida. 








En esta misión han tenido una gran idea. Requiere un poco de agudeza 
mental, donde los dedos tienen poco que hacer con las armas mientras que 
la cabeza necesita pensar. 





Para jugar estas misiones con esta nave, simplemente cómprala en misiones 
posteriores y luego vuelve aquí. ¡Entra en la selección y elige la 
extraordinaria nave alienígena Voodoo! 





¡Argh! Arañas. Y ésta no va a hacerte cosquillas, sino que te hará pedacitos 
en cuanto tenga la menor oportunidad. Atácala dándole donde más duele, en 
su desprotegido abdomen. 





Colony Wars 


UNDO 10 — Desafío creciente 


MISIÓN 1— INVESTIGAR LLAMADA ATRIBULADA č č š žä OZ o Z o 





— Investiga la llamada atribulada tres combatientes restantes. En estos momentos, 
— Protege todas las unidades de la Marina que el acorazado de la Marina habrá sido destruido, 
encuentres pero tú a lo tuyo. Cuando el Widowmaker aparez- 
ca para desafiarte, pasa a través del punto de sal- 
Resulta que la llamada de apuro no es tal sino to y ataca normalmente usando tu ojiva ofensiva 
una emboscada. Una vez hayas liquidado a los inmediatamente, junto con tus misiles. Cuando 


tres combatientes, aparecerán tres más junto con esté destruido, dos naves más aparecerán de sus 
un destructor de la Liga. Ocúpate del destructor restos. Esto ocurre de nuevo cuando destruyes 
en primer lugar porque irá soltando combatien- ambas. Cuando las siete hayan sido destruidas, 
tes. Una vez te has deshecho de él, elimina los la misión se habrá cumplido. 





El Widowmaker ha vuelto. 
Cuando luches con él 
recuerda la información 
que te hemos dado 
anteriormente sobre el 
combate, especialmente el 
modo de rastrear a tu 
oponente. En concreto, éste 
te exigirá mucha pericia. 




































—Protege las unidades de minería vez liquidado, aparece una criatura con forma de 
— Elimina todas las fuerzas hostiles anguila. El cuerpo es inmune a los ataques, dirí- 
gete a la cabeza. El mejor momento para ello es 
Empieza por destruir las naves enemigas. Una cuando se queda quieto para atacar a una nueva 
vez hecho esto, prepárate para afrontar un raro nave. Usa el cañón de plasma cuando está inmó- 


contendiente con el aspecto de un pez metálico. vil, y los láseres en el resto de ocasiones. Una 
Sí señor: iun pez metálico, en pleno espacio! Una vez la criatura se retira, la misión está cumplida. 


Una clara reminiscencia 
de una escena de 
Starwing para SNES. 
Esta misteriosa entidad 
aparece cuando 
destruyes un enorme 
asteroide. Se han 
aplicado de veras para 
conseguir unos efectos 
especiales excelentes. 
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MUNDO 12 - Sospecha y culpa 


MISIÓN 1— RESCATE DE VEHÍCULO CIENTÍFICO —— 


— Ataca el compartimento de carga inestable 
— Usa isótopos inestables como arma 
— Destruye la escuadra de la Liga 


Estamos ante una misión realmente dura. El ob- 
jetivo es destruir los combatientes enemigos 
como siempre, mientras se alancea el asidero 
del cargamento. Luego, cuando aparecen las fra- 


gatas de la Liga, agarra los isótopos inestables 
en su camino de modo que sean capturados. 
Todo el tiempo habrá naves enemigas para ata- 
car y destruir. Hay tres fragatas enemigas que 
destruir de este modo. Cuando todos hayan reci- 
bido su merecido, incluyendo a todos los enemi- 
gos que tengan la osadía de enfrentarse a ti, la 
misión habrá terminado. 


MISIÓN 2 — EVITAR DESASTRE NATURAL — — —— 


— Destruye la lluvia de asteroides 
— Controla la seguridad de las naves de la Marina 
— Garantiza la seguridad de las instalaciones 


Manténte cerca de la instalación y destruye los 

asteroides que se acerquen demasiado. Recuer- 
da: usa sólo la lanza sísmica con los asteroides. 
Una vez destruida la primera oleada, el enemigo 


envía algunas naves a escena. Una vez elimina- 
das, un enorme asteroide entrará en juego, diri- 
gido hacia una colisión con la instalación. Vuelve 
hacia las naves, y agarra el generador de puntos 
de salto. Remólcalo para que caiga en el camino 
del asteroide y creará un punto de salto donde 
caerá el asteroide. Misión cumplida. 


MISIÓN 3 — OBJETIVOS REMOTOS — — 


— Destruye los combatientes enemigos 
- Investiga las naves de la escuadra enemiga 
— Esquiva los misiles de salto y huye 


Esta misión no es muy difícil, aunque requiere un 
poco de picardía. Primero enfréntate a las naves 
enemigas al principio, luego empieza a investi- 
garlas. Esto se hace volando hacia una unidad de 


la flota enemiga e identificándola con la ojiva de 
investigación. Tienes que hacer esto con los ve- 
hículos grandes, mientras liquidas a los peque- 
ños. Cuando todas las unidades han sido des- 
truidas, la misión estará cumplida. Pero hay algo 
que controlar: en ocasiones, los misiles van a por 
ti en lugar de hacia el enemigo, de modo que 
tendrás que evitarlos. 








Los isótopos inestables pueden generar una gran arma ofensiva si se usan 
correctamente, pero asegúrate de no chocar contra ellos o su capacidad letal 
se volverá en tu contra. 





Ocuparse de todos los asteroides con la lanza, y destruir todas las naves 
enemigas al mismo tiempo no es lo más fácil de este juego, precisamente. 





Una idea similar a la usada en Lylat Wars son los enormes misiles del tamaño 
de naves que quieren destruir. ¡Asegúrate de usar el rayo sanguijuela primero! 








— Cárgate los escudos de los acorazados 
—Agarra el acorazado cuando huye 
- Investiga la relación de traidores. 


Cuando empieza la misión, elimina las pequeñas na- 


ves enemigas, luego ataca el acorazado principal. 


MISIÓN 2 — CAPTURAR AL TRAIDOR — — 


— Liquida los escudos de la instalación 
— Protege al observador 
— Obedece las demás órdenes 


Elimina los tres combatientes enemigos y luego 
la fragata. Tras esto aparecerá la instalación. 


- 


Cuando sus escudos hayan caído, captüralo, y re- 


mólcalo hacia el punto de salto. Acércate al vehículo 


científico lentamente, para no ser detectado — 


pronto lo alertarán explosiones potentes — y márca- 


lo con una ojiva de investigación. Repite el proceso 
con el acorazado y la misión habrá terminado. 


Baja sus escudos y protege todas las unidades 
de vigilancia. Cuando detecten al traidor éste in- 
tentará escapar. Destruye la ojiva de escape y la 
misión será un éxito. Cuidado: el observador es- 
tará bajo un gran peligro cuando pase a la insta- 
lación, de modo que protégelo. 


MISION 3 — GAZA DEL TRAIDOR — 


-Investiga el convoy en busca de traidores 
— Elimina todos los traidores 
— No dañes los leales al ejército 


Esta misión es difícil. Envía una sonda a cada nave 
del ejército que entre en el área. Las traidoras se 
volverán verdes en el radar y empezarán a atacar- 


te. Destruye también las unidades enemigas que 
aparecen a continuación. Cuando todas las naves 
hayan sido sondeadas esta parte de la misión se 
habrá completado. Para llegar al final tienes que 
asesinar a Becks, la traidora. Por mucho que son- 
dees, los resultados se revelarán más tarde. Una 
vez muerta Becks, la misión habrá concluido. 





Arriba. ¡Una gran luz! 
Liquidar a Becks te 
representará un gran 
desafío. Algo más rápida 
que el Widowmaker, 
Becks también tiene una 
función de camuflaje, lo 
que pone las cosas aún 
más cuesta arriba. 








Colony Wars 


UNDO 14 - El proceso de los jueces 









—- Acompaña a la escolta de guardia 
~ Obedece todas las Instrucciones 


Tienes un problema. Has sido arrestado y estás a 
punto de ser juzgado. Afortunadamente empieza 
la fiesta con un ataque, dándote la oportunidad 
de escapar. Ignora a los combatientes, limítate a 
escapar de la fragata. Hecho esto, el comando su- 
premo te ordena que destruyas todos los miem- 
bros de la guardia y las instalaciones, pues se 
hace evidente que hay traidores. Becks es la más 
difícil de matar, porque es extraordinariamente 
rápida. Ocúpate primero de los combatientes 
enemigos, pues son más fáciles de destruir. Una 
vez destruidos los enemigos, la misión habrá fina- 
lizado. 








Se notaba algo 
sospechoso en el 
Centinela desde el 
principio. ¿Completaste 
la misión con éxito y 
sigues arrestado? Esto 
demuestra que no 
puedes confiar en nadie 
en el espacio infinito. 
Eso sí, los gráficos son 
excelentes. 





MUNDO 15 - Preocupación en la Liga 
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— Protege las naves en punta de lanza desde el exterior. Busca la puerta del reactor, ¡Qué recuerdos! Que levanten la 
— Destruye las naves de guerra de la Liga que se abrirá tras unos pocos impactos. Vuela mano quienes recuerden la i 
- Destruye el centinela de Boreas hacia el interior del cañón Astro y apunta a los memorable escena de El retorno y 


del Jedi, cuando tuvieron que 
internarse en la Estrella de la 
Muerte. ¡Un clásico sin ningún 
género de dudas! 


generadores principales de potencia. Una vez 
Cuando empieza la misión, hay que destruir tres hayan caído, sal fuera a toda prisa porque el re- 
enemigos. Una vez despachados, se descubre un actor sólo cuenta con unos segundos antes de 
enorme cañón Astro. No le puedes causar daños saltar por los aires. 
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MUNDO 16 — Una nueva amenaza 


MISIÓN 1— DEFENDER EL ACORAZADO DAÑADO 


— Protege el acorazado a toda costa 


Al empezar, esta misión parece un simple viaje 
de placer, con sólo un par de naves enemigas de 
las que ocuparse. Pero una vez las has converti- 
do en chatarra sideral, aparece una nave desco- 
nocida, que suelta tres enemigos realmente velo- 


Ed 





- Busca y destruye fuerzas no Identificadas 


Este nivel presenta una pelea cuerpo a cuerpo de las bue- 
nas, pero en esta ocasión se produce en tierra. Esto la 
convierte en algo mucho más duro, porque el vehículo no 
es muy maniobrable bajo los efectos de la gravedad. Hay 
dos opciones a considerar: o bien luchas nave por nave 


ces, y luego la nave intenta agarrar tu propio ve- 
hículo. Usa todos los torpedos contra el vehículo 
y golpéale con los láseres más fuertes que pue- 
das conseguir. Una vez hayan caído sus escudos, 
se batirá en retirada por un punto de salto. Cuan- 
do se haya ido, concéntrate en eliminar los ene- 
migos restantes para terminar la misión. 


"w 


usando láseres y misiles, o bien dedícate a usar el cañón 
de partículas, con la esperanza de destruirles antes de 
que ellos acaben contigo. No olvides que mientras diri- 
ges el cañón de partículas, la nave está detenida y abier- 
ta alos ataques. Pero también es cierto que un impacto 
del cañón de partículas significa una muerte súbita, de 
modo que el método resulta bastante efectivo. 


”r ” - 
MISION 3 — ELIMINAR EL SUPER BAYO ALIENÍGENA — 


— Mina los asteroides 
—Traslada los asteroides de cristal a la base 
—Traslada los discos producidos al punto de salto 


Es una misión en dos partes. En la primera, sólo 
tienes que mantener a raya a los enemigos mien- 
tras la instalación descubre los asteroides de cris- 
tal, para remolcarlos seguidamente hacia ella. 
Cuando hayas transportado los tres y destruido las 
naves enemigas, la primera parte de la misión ha- 


MUNDO 17 — Un giro inesperado 





brá terminado. Entonces llega la parte dura. Tienes 
que destruir las lentes del enemigo y remolcar las 
tuyas propias a las mismas ubicaciones que ocu- 
paban las alienígenas. Se trata sin duda del pro- 
blema más difícil de todo el juego. El mejor modo 
de hacerlo es agarrar cada lente y luego volar a tra- 
vés del aro, llevándola directamente a su sitio. Una 
vez ahí, desconecta el cañón de agarre y ve a por la 
siguiente. Ignora las naves enemigas, que se con- 
vierten en un calvario añadido. 














Primero intentan robar las ojivas de abastecimiento de la Marina, luego 
tratan de llevarse una nave que no es suya. ¡Dispara a los desvergonzados 
opresores de la galaxia! 





Una sucia y dura pelea que se resuelve con el Cañón de partículas. 
Utilízalo a tope, y procura acertar; de lo contrario, tu nave se convertirá en 
un apetecible objetivo. 





Probablemente es la misión más difícil del juego. Colocar los discos en las 
monturas requiere un control preciso de la nave y un buen conocimiento de 
la física del agarre. 





¿Por qué esas naves 


ción que te habían encargado destruir es destrui- 
da por los alienígenas. Sigue a continuación una 
gran batalla contra diez naves alienígenas (que 
aparecen en grupos de cinco). Recuerda proteger 
el acorazado a toda costa, porque su destrucción 
significa el fracaso de la misión. 


— Limpia el área para activar el punto de salto 

— Apoya el asalto enemigo contra la instalación enemigas parecen peces? Es 
más, los láseres que 
equipan causan daños a los 
escudos y cascos delanteros 
y traseros. ¡Sus misiles son 
capaces de destruir una 


nave con un solo impacto! 


Otro episodio en dos partes. En la primera parte 
destruye las dos naves enemigas que aparecen. 
Esto activa la segunda parte, donde la instala- 





blindaje. Usa misiles si la cosa se pone fea, por- 
que harán un buen trabajo de debilitación, alla- 
nando el camino a los rayos láser. En la segunda 
parte, encárgate del acorazado enemigo, usa el 
turbo para acercarte y luego utiliza todas tus ar- 
mas para acabar con él rápidamente. Cuando lo 
destruyas la misión habrá concluido. 


— Limpia el área para habilitar el salto 
— Elimina toda presencia allenfgena 
— Asegúrate de que el Acorazado sobreviva 


Para la primera parte de esta misión, destruye 
tres naves enemigas. Al ser de la flota alienígena, 
y no de la Liga, son muy rápidas, pero con poco 


MISION 3 — CAPTURAR TECNOLOGÍA ALIENÍGENA 

— Limpia el área para iniciar el punto de salto Cuando estés cerca del acorazado enemigo usa 
el rayo sanguijuela para conectar, y luego vuela 
remolcando la nave enemiga hacia el punto de 
salto que se materializará. Manténte con vida 
más o menos un minuto y la misión se completa- 
rá con éxito. 


De nuevo, un inicio plácido. Encárgate de las cua- 
tro naves enemigas antes de proceder a la misión 
principal. Cuando empiece, olvídate absoluta- 
mente de todo, incluso de disparar tus armas. 











UNDO 16 - La esperanza 


Colony Wars 








— Lleva las piezas del cañón al punto de salto 
— Defiende las piezas del cañón de los ataques 


Al empezar esta misión, destruye la nave enemi- 
ga, luego usa tu cañón de agarre para empujar 
cada una de las cuatro piezas del cañón hacia el 
punto de salto, procurando no ser absorbido 
junto con ellas. Cuando hayan pasado las cuatro 
piezas, destruye el resto de naves enemigas, y 


prepárate para la segunda parte. Liquida las 
tres naves enemigas, y amárrate al cañón. Ahora 
tienes que usar el cañón de ataque tú mismo, y 
destruir los acorazados alienígenas que se acer- 
can. Los controles son muy difíciles, y el cañón 
tarda siglos en cargarse, de modo que cada dis- 
paro tiene que ser una diana, porque si fallas 
demasiadas veces serás destruido por los láse- 
res de los atacantes enemigos. 





— —— — 





Una vez has encajado las 
cuatro piezas del cañón 
tienes que amarrarte a él y 
encargarte personalmente 
de los acorazados enemigos, 
disparando tú el cañón. Se 
trata de un lugar solitario en 
lo más profundo del espacio, 
donde nadie oirá tus gritos. 


MUNDO 19 — La locura de Kron 








dice». Observa qué gemas mueve el láser antes 
de saltar al ruedo, luego cópialo disparando a las 


— Pasa al sector por el punto de salto 
— Elimina las fuerzas defensivas alienfgenas 


— Revienta el código de bloqueo de la telaraña gemas en el mismo orden en que lo hizo el láser. 
Se hará cada vez más largo y complicado, con la 

Entrégate en cuerpo y alma a destruir las naves interferencia añadida de naves enemigas entro- 

enemigas. Esto activará el punto de salto. En la metiéndose, pero cuando el código tenga unos 7 


parte siguiente, tienes que romper el código, que u 8 colores, saltará el bloqueo. Acaba con los 
es simplemente una partida al estilo de «Simón enemigos, y la misión habrá terminado. 





sanguijuela para obtener la ubicación del súper 
cañón, y luego encárgate de todas las naves ene- 
migas. Esto te llevará a la segunda parte. Ahora 
el súper cañón de Kron aparecerá tras un minuto. 


—Baja los escudos de las naves de mando 
— Conéctate a la ubicación del súper cañón 
— Pasa a la ubicación del súper cañón 





Kron. El mentiroso, 


Al principio de esta misión, ignora las naves ene- Intenta cargarte todos los enemigos que puedas 
migas y ve a por la nave al mando. Usa los torpe- ^ para facilitar tu tarea de destruir el cañón. Pero pese, emhustero, 
dos contra ella, y los rayos láser más potentes. procura ahorrar todos los misiles y torpedos para Ve Sativo, etc. En estos 


momentos tu habilidad 
como piloto debe de ser 
MISIÓN 3 — LOCALIZAR Y DESTRUIR A KRON M7 

—— : ——- Suerte, porque Kron es 
con mucho el enemigo 
más difícil de todo el 
juego de Colony Wars. Su 
velocidad es su principal 
arma, y para empeorar 
las cosas también puede 
camuflarse. 


Cuando sus escudos hayan caído, utiliza el rayo el propio cañón. ¡Los vas a necesitar! 


Es la misión final del juego, y la más difícil con dife- de Kron. Tienes que ahorrar todos los misiles para 
rencia. Encárgate de un par de fieles seguidores, el propio Kron. Resultan muy útiles, pues Kron tiene 
luego de su crucero, a continuación dispara a siete la costumbre de salir zumbando tras de ti semiocul- 
campanas de la nave al mando de Kron, tras lo cual ^ to, de modo que sólo puedes dispararle cuando se 
éste escapará a través de un punto de salto. Ahora gira. Si consigues destruirle, ponte cómodo y ob- 
tienes que encargarte de un par de guardaespaldas serva el magnífico final. ¡Te lo has ganado! 
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Sería fantástico que, cada vez que jugaras al mini-golf, consiguieras meter la bola a 


la primera en cada green. Sería genial ¿no crees? Pues bien, sigue esta pequeña guía 


y quizás lo consigas 


START [START 
Gira a la derecha desde el punto de salida hasta que la línea de puntería de la izquierda esté en el lugar donde la Aquí viene uno difícil. Alinea la línea izquierda de tu apuntador con el final izquierdo de tu barra de golpeado. Lue- 
barrera alejada cambia de ángulo. Utiliza el 100 por ciento de energía y observa cómo cae la bola, go lanza la pelota con una potencia superior al 85 por ciento y después déjala en su lugar. 





Mueve a tu personaje un poco hacia la derecha. Luego utiliza el power hasta el 50 por ciento y déjala ir. Si te has Mueve tu línea de apuntar derecha alejándola de los arholes [a la derecha de la montaña rusal y golpea llevando la 
pasado, no aprietes el hotón de nuevo para recuperar el lanzamiento. barra de energía al máximo. 


START 
Apunta directo hacia la handerilla y pulsa el power en algún punto entre el 60 y el 70 por ciento para conseguir un Alinea tu línea de apuntar izquierda con la esquina izquierda de la harrera, Luego lanza al 80 por ciento de power. 
hole in one. Escoge y utiliza la barra de potencia en un punto de la línea amarilla, Trata de no pasarte o tu bola saldrá rodando más allá del extremo del green. 
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Lo tienes igual de bien. Este es uno de los hoyos más sencillos, Sólo tienes que empujar la hola exactamente desde Supera el árbol hombeando por encima exactamente del lugar en el que tu pantalla da de sí y golpea con una ener- 
donde empiezas y lanzarla con una potencia del 25 por ciento. gía superior al 100 por ciento. 


Everybody's Golf 


Éste seguramente te pondrá a prueba, incluso con el truco. Apunta con tu apuntador izquierdo alineando fuera, al 
pie del vagón izquierdo de la noria. Utiliza el 80 por ciento de power, 


Pulsa el botón derecho tres veces para conseguir que tu apuntador de lanzamiento quede en lugar correcto, Luego 
deja que la barra de energía llegue al 100 por ciento y tu lanzamiento hará lo que toca. 


Apunta tu línea de apuntador derecha fuera del extremo de la barrera en la parte superior derecha de la pantalla. 
Necesitas usar una energía del 50 por ciento para realizar este tiro. 


Hoyo 12 
12 
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Pulsa izquierda dos veces y juega. La energía es la parte más crucial para conseguir un buen 
lanzamiento, Aquí es muy complicado lograr el 63 por ciento requerido para este golpe. 


Hoyo 13 
12 


13 
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Gira a tu derecha y apunta tu línea izquierda al segundo vagón, por la izquierda de la noria. Ahora 
golpea la bola con la potencia al máximo. 


START 


La mejor manera de acertar está en lograr un movimiento concreto, Mueve tu línea de apuntar derecha en direc- 
ción al primer árbol que encontrarás al mover a la derecha. Power: 60 por ciento, 


Uno muy fácil después del infernal hoyo 14, Desplaza tres movimientos hacia la izquierda, Luego golpea con una 
energía superior al 60 por ciento. 


Gira a la derecha. Alinea tu línea derecha. Condúcelo hacia el poste rojo bajo el techo amarillo. La energía es vital 
ya que necesitas un 43 por ciento. 


Hoyo 17 
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4 Golpea cuatro veces a la derecha, ¡Es posible conseguir un hole in one sin tocar nin- 
f guna barrera en este agujero! Power: 100 por ciento, 
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El último reto. Este es el único agujero que consideramos imposible de realizar en un solo golpe. Si 
tú puedes, háznoslo saber. 
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Haz tus maletas, nos VAMOS al subcontinente indio gracias a una complet:W^uid Tr el prim 
mundo de Tomb Raider 3. Sigue a Lara para encontrar todos los artefactos ocultos 









an pronto como te sumerjas, 
toma la primera roca. Trepa 
sobre el mono para conseguir 
"zm el medipack. Ahora bien, ase- 
gürate de que te sitüas en el centro 
de la roca antes de saltar. Cuando 
veas que vas a caer so- 
bre unos pinchos, 
empieza a saltar 
hacia la izquierda. 
Continúa yendo 













































pared más lejana. Debes brincar rá- 
hacia la izquierda pidamente para evitar que te alcan- 
hasta que llegues ce la lluvia de piedras. Hazte con las 
a la municiones de las escopetas y el 

gran medipack. Luego sigue des- 
cendiendo por la pendiente. Sortea 
los últimos pinchos y dirígete a la 
izquierda. Mira a la derecha y ob- 
serva el edificio gris. Atraviesa las 
arenas movedizas e introdúcete por 
el agujero del edificio. Corre hacia 
la siguiente sala, mata al mono y 
recoge el medipack. Ahora mira a 
través del agujero en las rocas que 
hay enfrente y síguelo. Golpea el 
interruptor del fondo y mira lo que 
se abre para ti. Entra y sal a través 
de esta puerta abierta. Entra y gira a 
la derecha. Aprieta el interruptor, 
rueda hasta la roca que hay enfren- 
te. Cuando los pinchos se hayan 
ido, corre hacia el punto del que 
procedían y trepa. Camina hasta el 
extremo, toma la tirolina y escabúl- 
llete. 

Encarámate al árbol grueso, co- 
rre y salta hacia delante. Continüa 
avanzando, cárgate al tigre y dirígete 
hacia el claro por el que se filtra la 
luz. Uno de los árboles tiene un inte- 
rruptor, actívalo. A continuación, gira 
a la izquierda y lárgate de ahí. Cuan- 
do la piedra haya parado, ve hacia el 
lugar de donde procedia. Entra en 
una pequeña estancia y tira de la pa- 
lanca. Corre a través de la nueva en- 
trada a la izquierda y sigue recto. 


T 


S 


¿NN 


A T*. 


LIC 


Mata al tigre. Para conseguir las ba- 
las, salta a través del follaje a la dere- 
cha, cerca del final. 

Continüa hacia la siguiente área 
y mata al otro tigre. Una vez desapa- 
recida la luz corre, evita el agujero y 
gatea por debajo de la roca. Avanza 
rápidamente hacia delante, luego, 
sube a la roca. jOtro tigre! Sí, ya sabe- 
mos que piensas matarlo. Cuando 
llegues al final, desciende de la roca 
de un salto. Mata al mono y atraviesa 
la verja abierta enfrente de ti, hacia 
la izquierda. Déjate caer sobre la 
roca, y entonces da un paseo. Salta y 
agárrate, trepa y ve hacia la izquier- 
da. Baja a la roca y luego da un gran 
salto hacia la siguiente. Trepa, des- 
plázate ladeando a la izquierda y 
sube cuando puedas. Ve a la izquier- 
da, ponte de pie, date la vuelta y sal- 
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ta sobre el lugar por el que estabas 
arrastrándote. Atraviesa la puerta, 
enciende una bengala y tírala al lado 
de la puerta mientras desenfundas tu 
pistola. Ahora, tuerce a la izquierda. 
Corre, dale un manotazo al inte- 
rruptor. Vuelve hacia la puerta ya que 
una roca avanza rodando. La bengala 
muestra la puerta ¿la ves? Dirigete 
hacia el interruptor y trepa a la iz- 
quierda. Busca algunos arpones y co- 
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hetes. A continuación, vuelve a la 
puerta. 

Desciende por las hojas de la iz- 
quierda, salta sobre una roca. Salta 
hacia la izquierda y baja al suelo. 
¡Mata a ese otro tigre también! Atra- 
viesa la puerta abierta y salta a la iz- 
quierda, con cuidado, con un par de 
pedruscos que se precipitan desde ta 
izquierda. Lánzate al agua y entra 
por el hoyo. La corriente te arrastrará 
rápidamente y terminarás en una ha- 
bitación con tres puertas: el centro. 
Sube al podio, toma las bengalas. 
Ahora, una de las tres puertas cerra- 
das abre un pasadizo a tu izquierda, 
Baja y tira del bloque dos veces para 
abrir la primera puerta. Atraviesa 
esta puerta, mata al tigre y tira de la 
palanca. Vuélvete hacia ese bloque 
que has movido y monta sobre él. 
Lánzate al agua y tira de la palanca 
sumergida. Ahora, sube a la superfi- 
cie en el medio de la isla y tira de la 
palanca que encontrarás aquí. Vuelve 
al agua y serás conducido al centro. 
Atraviesa la nueva puerta y tira de la 
palanca. Esto hará que el nivel del 
agua alcance a la siguiente cámara. 
Atraviesa la última puerta y métete 
en el agua. Nada hacia la cascada y 
sal. Corre hacia delante y trepa por la 





escalera. Asciende por la cascada. Al- 
canza la cima y tira de la palanca. 
Ahora, haz una de esas zambullidas 
repentinas y nada entre las dos co- 
lumnas principales. El grill está abier- 
to ahora. Bucea por el túnel largo y 
cuando emerjas a la superficie, mata 
al tigre. Trepa por la escalera y toma 





la llave. Sitúate en el lado de la gran 
roca. Sigue las hojas verdes que hay 
bajo tus pies. Date impulso para al- 

canzar una plataforma, cárgate al ti- 
gre y haz una pirueta por encima de 










la puerta. Utiliza la lla- 
ve para la cerradura 
de la izquierda, atra- 
viesa la puerta. Has 
finalizado el nivel 
uno. 
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Muévete rápido, toma 
el medipack y mata a 
un par de serpientes. 
Vuelve hacia el muro 
principal y golpea el in- 
terruptor que hay en la 
esquina. A continuación, 
dirígete hacia la muralla más 
alejada de las pirañas y da un sal- 

to en el vacio. Nada a través del tú- 
nel y sal a la superficie. Sigue el sen- 
dero, toma el medipack y mata a la 
serpiente. Cuando llegues al punto 
elevado, elimina a los monos 
que, en este nivel, no son 
amigos. Salta impulsán- 
dote desde la platafor- 
ma. Á continuación, 
atraviesa el río a 
zancadas hacia 

los ladrillos ro- 

jos. Una vez allí, 
tira de la palanca, 
vuélvete y déjate 
caer al agua entre 
los dos bloques y 
sumérgete por el 
túnel. 

Cuando sal- 
gas, mata a los 
monos y ábrete 
camino hasta el fi- 
nal de la rampa de 


lodo. Tre- O) 


pa hacia 
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ma de la franja iz- 

quierda, deslízate 

por la pendiente 
de lodo y sal por la 

izquierda de un 
brinco. 

Salta sobre la plata- 
forma de cemento y 
síguelo por todo el 
camino. Huye por el 
tünel, mata al mono y 
sal hacia la plataforma. 
Encarámate a la rama del 

árbol y luego a la platafor- 
ma de cemento. Introdücete 
dentro de la cascada, 
salta de roca en roca 
para llegar al otro 
lado y déjate caer ha- 
cia atrás, alcanzando 
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la primera platafor- 


el saliente. Desplázate colgando ha- 
cia derecha, toma las balas y conti- 
núa. Después de un par de saltos ga- 
tea por debajo de la roca y mata a la 





serpiente que encontrarás a la dere- 
cha. Continúa en esa dirección, ba- 
jando la pendiente. Prosigue, mata a 
otra serpiente y manténte a salvo de 
la lluvia de piedras en el lado iz- 
quierdo. 

Recoge los proyectiles, tira del 
bloque por el lado izquierdo de la es- 
tatua y toma el resto de carga. Guar- 
da el juego y empieza a reptar a tra- 
vés del agujero. La estatua de la ha- 
bitación cobra vida, así que no te 
queda más remedio que escurrirte 
por la pendiente de lodo, activar los 
dos interruptores y disparar a la es- 
tatua. Cuando se cubra, aproxímate. 


De esta manera, se descubrirá, y reti- 


rate a tu roca para disparar más des- 
de allí. Repite esta operación hasta 
que consigas darle muerte. 

Ahora avanza sobre la platafor- 
ma iluminada donde se distingue un 
agujero. La tierra se abrirá. Arrójate 
dentro y golpea el interruptor. Trepa 
hacia fuera y muévete por un nuevo 
pasadizo. Hazte camino a través del 
fango sin detenerte en ningún mo- 
mento. Estarás en disposición de ha- 
cerlo al otro lado. Sube un trecho por 
la rampa de barro, luego date la vuel- 
ta y haz una pequeña carrera para al- 
canzar la roca. Mata al mono, recoge 
el medipack y guarda el juego. Corre 
y golpea el interruptor, sitúate en po- 
sición delante del próximo túnel. 
Avanza hacia delante, salta sobre la 





hoja más baja y haz un sprint para 
evitar los pinchos que se cierran. 
Sube por las escaleras, mata a los 
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dos monos y bordea el otro lado de 
la jaula central. Aporrea el interrup- 
tor, tira del bloque blanco. Dirígete a 
la derecha, al otro lado y tira de él 
dos veces. Salta sobre él, tuerce a la 
izquierda, salta y agárrate a la roca 
del medio, Corre por las dos esqui- 
nas y mira a la izquierda. Enfréntate 
al muro: salta y cuélgate de él. Trepa 
por la pared hasta arriba y pulsa el 
interruptor. Desciende por el muro y 
salta sobre la jaula central. Tírate al 
agua y tira de la palanca que hay 








bajo el agua. Inspira todo el aire que 
puedas e introdúcete dentro del tú- 
nel. Activa las dos palancas sumergi- 
das en la habitación y, al final, vuel- 
ve al tünel clavándote por el tejado. 
Nada por el nuevo camino y sal. Su- 
mérgete en el agua y tira de las dos 
palancas sumergidas de los lados. La 
tercera palanca abre una puerta en el 
lado más lejano de la piscina, pero 
sólo durante un instante. Aquí hay 
un gran medipack, ve y consiguelo. 
Sal del agua por el mismo lado por el 
que has entrado y da la vuelta. Ob- 
serva los bloques antes invisibles 
pero ahora visibles. Sübete a ellos y 
dirígete a la gran columna. Tira de la 
palanca y sepárate rápidamente de 
ella hacia la izquierda. Corre para 
atravesar la puerta con temporiza- 
dor abierta de nuevo. 

Guarda tu juego. A continuación, 
ve hacia la derecha y pulsa el inte- 





rruptor. Debes girar a la izquierda, 
hacer todo el camino por el tünel, to- 
mar la llave y volver a la puerta por 
la que has entrado evitando ser atra- 
vesado por los pinchos. Una vez su- 
perado este reto, notarás que el 
agua se ha convertido en lodo. Mé- 
tete dentro cuidando de no ser 
tocado por la lluvia de pie- 
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dras. Introdücete en el cen- A 






tro de la laguna y vadéala. 
Te encontrarás con un 
montículo de lodo; súbete 
a él de un salto. Gira a la 
derecha y entra dentro del 
túnel. Cuando llegues a las 
escaleras, gírate y bájalas 
de varios saltos. ¡Atención! 
Al segundo brinco empe- 
zará a caer un pedrusco. 
Dado que tu vas algo 

por delante, no deberi- 


as tener proble- 
mas para vol- © 
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za la llave en la cerradura de la dere- 
, cha pero vete por la puerta abierta 
de la izquierda. Baja por aquí y su- 
mérgete en el agua. Nada hasta el 
otro lado, trepa y tira de la palanca. 
b Vuelve al agua y atraviesa la puerta 
abierta manteniéndote lo más aga- 
chado posible. Atrapa el medipack y 
nada hasta la superficie intentando 
z ] evitar la lluvia de derribos que cae 
, 2 » A SObre ti. Nada a la izquierda y 
| Ni. f * b sube a la superficie. Date im- 
+ /4 pulso para aferrarte a la pared 
i y F escalera, trepa por ella y salta 
: y 























de espaldas. Camina hacia el bor- 
de y mira a tu alrededor. Salta sobre 
la roca cuadrada que hay a la iz- 
quierda de la pared de escaleras y 
luego, otra vez a la izquierda. Vuél- 
vete sobre ti, lánzate y escala por la 
pared. Cuando alcances la cima 
vuelve a botar a la izquierda, y luego 
otra vez. Mata a la serpiente y córta- 
la en pedazos en el borde. Arrójate 
ahora sobre el suelo adoquinado y 
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ver al tú- 
nela 
tiempo. 
Cuando 
la roca 
haya pa- 
sado, hazte 
con las an- 
torchas y 
sube las es- 
caleras. Te en- 
contrarás con 
dos puertas, ve 
por la derecha. Asesi- 
na al mono y dale al 
interruptor, Atraviesa 
la habitación y toma el 
gran túnel que se abre a la 
izquierda. Date la vuelta y 
desciende por el agujero que 
encontrarás al fondo. Cuando 
llegues al final, déjate caer. Utili- 
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corre todo lo que puedas hacia la de- 
recha para evitar la piedra que se 
avalanza sobre ti. Esquiva los dardos 
venenosos voladores y luego trepa 
por la hoja de la derecha. Sobrevuela 
el foso de un enorme salto. A conti- 
nuación, empuja el bloque de la par- 
te superior de la esquina derecha y 
luego el de la derecha tres veces. 
Esto te descubrirá el mundo exte- 
rior. Ahora, presiona el bloque 
blanco más cercano a la salida, 
dale la vuelta al tercer bloque ha- 
cia fuera, luego pon el segundo ha- 
cia donde estaba el primero. ¿Nos si- 
gues? Esto te mostrará un nuevo in- 


terruptor. Golpéalo para llenar la la- 
guna que has encontrado antes llena 
de agua. Ahora dirígete a la salida y 
deslizate por la pendiente, terminan- 
do de un salto. Al llegar al final, dé- 
jate caer por el agujero y nada por el 
pasadizo. Cuando llegues a la habi- 
tación en llamas, trepa y atraviesa la 
puerta abierta. Salta a la piscina y 
tira de la palanca. Atraviesa la verja 
abierta y hazte con la llave. Sal de la 
piscina y huye por el corredor, de- 
jando a un lado al mono muerto. 
Pon la llave en la cerradura de la iz- 
quierda y guarda la partida. A conti- 
nuación, métete en la habitación y 
trepa por la pared del fondo rápida- 
mente, antes de que el techo te con- 
vierta en un colador. En la nueva es- 
tancia gira a la izquierda y sitüate en 
la esquina. Empuja el bloque hacia 
fuera, sübete a él, date impulso y 
encarámate al saliente de la roca su- 
perior. Tira de la palanca, rebota ha- 
cia la siguiente roca y tira de la otra 
palanca. Baja y corre hacia la dere- 
cha frente a la puerta, sorteando las 
dos piedras. Atraviesa la puerta, 
tuerce a la derecha y apresürate para 
dejar atrás las llamas y llegar a la si- 
guiente habitación. En esta sala, hay 
tres estatuas, dos de las cuales co- 
brarán vida. Usa el mismo sistema 





para matarlas que utilizaste en fases 
anteriores, escondiéndote en la base 
de la tercera. Una vez las hayas eli- 
minado, arrebátales las dos cimita- 
rras de oro y empléalas en la tercera 





estatua. Esto servirá para abrir la 
puerta. Déjate caer en el agua para 
conseguir un medipack y luego atra- 
viesa la puerta. Encontrarás otra es- 
tatua vigilándote, pero no tendrás 
ningün sitio donde esconderte. 
Cuando se active, arranca a correr. 
Dispárale unas cuantas veces y con- 
tinüa corriendo. Repite estas pautas 
varias veces hasta que consigas dar- 
le muerte. Arráncale la llave de de- 
bajo y utilizala en el otro lado del 
gran muro. A continuación, regresa 
a la sala principal y atraviesa la puer- 
ta abierta. Prende una antorcha y es- 
tira la palanca alejada. Vuélvete rápi- 
damente y tira de la otra palanca 
mientras te escondes bajo la verja. 
Recoge la llave y sal fuera de un 
brinco. Utiliza esta llave en la cerra- 
dura que encontrarás en el medio 
del gran muro y guarda tu juego. 

A continuación, métete por el 
agujero que hay justo detrás de ti y 
nada hacia el extremo izquierdo. 


Tomb Raider III 








Tira de la palanca y luego haz lo mis- 


mo en el otro lado. Toma la llave. 
Üsala en la tercera cerradura y luego 
dirígete a la puerta abierta. ¡Muy 
bien, has completado otro nivel! 


Desde el principio debes empezar a 
correr. Adelanta al tándem de cuatro 
plazas y salta dentro del tünel. Pilla 

todo lo que necesites y sübete a la 





bicicleta. Deja a un lado las piedras 
y salta sobre el río. Continüa avan- 
zando con tu bicicleta hasta que en- 
cuentres un inmenso barranco. Des- 
ciende por tu lado, toma toda la 
munición y las antorchas y sube de 
nuevo. Monta otra vez en la bicicle- 
ta y salta por encima del barranco. 
Continüa con tus piruetas de cross, 
elevándote sobre dos nuevos ho- 
yos. Cuando veas que no puedes 
avanzar más, apéate de la bici y 
vuelve a la ültima brecha que has 
saltado. Salta sobre ella y tuerce a 
la derecha. Avanza hacia el pasillo 
de la pared y baja por él. Sigue ade- 
lante, mata a las dos serpientes y 
luego déjate caer por el hueco al fi- 
nal. Golpea el interruptor para abrir 
la puerta y atraviésala. Vuelve a tu 





vehículo y conduce. Baja por el sen- 
dero rocoso y salta el río al final. 
Ahora conduce la bicicleta tan lejos 
del agujero como puedas. Bájate de 
la bici y vuelve sobre tus pasos un 
poco. Verás una pequeña platafor- 
ma, salta sobre ella para obtener al- 
gunas otras provisiones, luego 
vuelve. Si indagas un poco más, 
descubrirás una plataforma ligera- 
mente elevada, justo a la izquierda 





de la anterior. Sigue este camino 
mata a la serpiente y hazte con la 
llave. A continuación, vuelve a la bi- 
cicleta y dirígete pendiente abajo. 
Tuerce a la izquierda y salta hasta el 
túnel. Síguelo destruyendo los mo- 
nos que encuentres a tu paso y em- 
plea la llave en cada una de las dos 
cerraduras de los niveles más eleva- 
dos. Continúa tu camino y salta ha- 
cia el área siguiente. Libera al mun- 
do de los monos y consigue el cris- 
tal de salvar. Ahora date impulso 
hasta el saliente más elevado, a la 
izquierda del cristal. Para hacerlo, 
salta por encima del agujero a tra- 
vés del que llegaste a este área y gí- 
rate de espalda a la pendiente que 
hay a la izquierda del agujero. Da 
un bote hacia atrás y haz un doble 
salto hacia delante, agarrándote al 
mismo tiempo. Sube a la repisa y 
encarámate a la rama del árbol. Ca- 
mina a través y entra en el siguien- 
te edificio. Cuando llegues allí, no 
te metas en el agujero sino que de- 
bes correr hacia la izquierda. Des- 
truye cuatro monos más y toma las 
balas, las piedras y la llave. Vuelve 
y tírate por el agujero. Sigue el pa- 
sillo masacrando a los monos y 





dale al interruptor que encontrarás 
en la hornacina más alejada para 
abrir las puertas. 

Sal y aniquila a otros cuatro 
monos. A continuación, súbete a 
un árbol. Vuelve al edificio y utiliza 
la otra llave para la otra cerradura. 
Esto abrirá la puerta. Vuelve a tu 
pequeña bicicleta, cruza las puer- 
tas y salta por encima de las are- 
nas movedizas. Continüa hacia la 
derecha hasta que te veas obligado 
a saltar de nuevo. Baja de la bici, 
que ya ha hecho su trabajo por 
este nivel. 

Prosigue a pie hasta el agua. 
Quédate de pie en las rocas al lado 
de ésta. Camina hasta el borde y da 
un gran salto para alcanzar la plata- 
forma lejana de roca. Toma las provi- 





siones y mata a los buitres. Salta de 
nuevo, de manera que consigas aga- 
rrarte a una pequeña repisa. Sigue 
recto a la derecha todo el camino 
hasta que llegues a un área secreta 
en la que encontrarás todavia más 
cosas buenas. Tírate al agua, man- 
tén bien asido el medipack y nada 
hacia la cascada. Sal y cuando te en- 
cuentres atravesando el tünel habrás 
finalizado también este nivel. 


Se trata de un nivel de viejos trucos 
así que conviene poner atención. 
Hemos dicho PONER ATENCIÓN. 
Empieza a avanzar hacia adelante y 
pronto tendrás que girar a la iz- 
quierda. Cuando llegues al final, 
gira a la izquierda y avanza hasta 






































































que te encuentres ante un foso. 
Baja por la pared del mismo para 
proveerte de antorchas y sube lue- 
go. Toma el primer desvío a la dere- 
cha y luego el siguiente a la izquier- 
da. Continüa recto y desciende por 
el agujero de tu izquierda, después 
de recoger las balas de enfrente. 
Cuando llegues al fondo del preci- 
picio corre por el pasadizo. Gira a 
la derecha, luego en el siguiente 
cruce de caminos en forma 
de T tuerce a la derecha 
de nuevo. Se aproxima 
otra encrucijada en 
forma de T, gira a 
la derecha. Da un 
salto y sigue la 
senda. Recoge el 
cristal de salvar y las antorchas y 
déjate caer por el orificio tan gra- 
ciosamente como sepas. 
Encontrarás diez serpien- 
tes. Mata las cuatro de tu al- 
rededor con el fuego de la 
antorcha. A continuación, 
sal corriendo por en me- 
dio de las otras 
seis. Asegürate de 
que mantienes un 
buen ritmo para 
llegar a trepar a 
través del hueco 
al final del tünel y 
evitar que te atra- 
pe la lluvia de pie- 
dras. Te acercas al 
jefe, guarda el jue- 
go aquí. Deslízate y em- 
pieza el tiroteo. Dispara 
unas cuantas veces, lue- 
go salta a la siguiente 
plataforma antes de que 
él abra fuego sobre ti. 
Continüa así, recogiendo y 
utilizando los medipacks a 
medida que vayas necesi- 
tándolos. Deberías ser ca- 
paz de matarlo sin dema- 
siados problemas, es sólo 
cuestión de práctica. 
Cuando el jefe muera, 
entra de un salto largo 
en su isla y toma el 
artefacto. Has comple- 
tado el nivel. El segun- 
do mundo (y el resto) 
llegarán en otra 
ocasión; posible- 
mente, en la siguien- 
te guía de trucos 
de PlayStation 
Magazine... 
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[ El marsupial naranja ha vuelto otra vez para protagonizar su mayor aventura. 


Con movimientos nuevos, armas, niveles, gemas, diamantes y cruces de tres colores 


diferentes. Pero ¡no puede apañárselas solo! ¡Necesita ayuda! Y tú también. Confía en esta 


guía, te ofrece todo lo que necesitas saber ] 



































ara todos los que no hayáis 
oído hablar de las gracias del 
marsupial (¿dónde habéis esta- 
do?), aquí tenéis un resumen 
de todos sus movimientos iniciales. 


Saltar 

Muy simple. Este movimiento permi- 
te a Crash saltar distancias cortas. 
Útil para todos esos pequeños agu- 
jeros, enemigos molestos y cual- 
quier otra cosa que no puedas elimi- 
nar con los giros. 


Lanzarse en plancha 

Si pulsas el botón «agacharse» cuan- 
do estás en el punto más alto del 
salto, Crash te deleitará con su fa- 
moso planchazo. Es la ünica manera 
de romper las cajas reforzadas y es 
ütil también para matar enemigos. 


Torhellino 

Es el ataque «marca registrada» de 
Crash. Este giro eliminará a la mayo- 
ría de los enemigos excepto a 
aquéllos con püas o contornos 
naranjas. La duración del ata- 
que torbellino es bastante 
corta así que te aconsejamos 
que busques todos los giros 
extra que puedas aprender. 


Deslizarse 
Si pulsas el botón Circulo 
mientras corres, Crash se deslizará 
al estilo de los jugadores de béisbol. 
Es ütil para asegurarse que el enemi- 
go al que matas va en la dirección 
correcta o para deslizarse por deba- 
jo de cualquier objeto. 








En Crash Bandicoot 3 - Warped, el marsupial naranja va una vez más en busca de aventuras. Se trata de un via- 
je de descubrimientos repleto de enemigos, tesoros y mundos diferentes. 
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Crash Bandicoot 3: Warped 








Gatear 

Si pulsas un botón de dirección al 
tiempo que mantienes apretado el bo- 
tón Círculo o mantienes Círculo pre- 
sionado después de un deslizamien- 
to, gatearás. Se utiliza principalmente 
para ir por debajo de bloques bajos y 
para cruzar zonas conflictivas. 


CAJAS ÚTILES 


Como en los títulos anteriores de la 


serie, hay un montón de cajas dife- 
rentes que Crash puede destruir y 
muchas otras cosas de las que de- 


berías tomar nota. 


Cajas normales 
Las habituales. Normalmente con- 
tienen una manzana. 


Cajas ? 

Pueden contener una, cinco o diez 

manzanas. Varía. De todos modos, 

sea cual sea su contenido es bueno 
ir a por ellas. 


CAJAS DE REBOTE 


En apariencia son como las norma- 


les, pero con tiras negras. Si las rom- 
pes sólo encontrarás una manzana, 
pero si saltas encima de ellas o las 
golpeas por debajo puedes llegar a 
conseguir hasta diez manzanas. 


Cajas de salto/ Cajas de salto 
de metal 

Las cajas sefialadas con una flecha 
en la cara superior sirven para lle- 
gar a los lugares más altos. Las de 
metal no se pueden romper, pero si 
mantienes pulsado el botón de sal- 
to mientras estás sobre ellas, con- 
seguirás saltar más alto. 


Cajas ! 
Esta caja puede servir para dos co- 
sas. Para hacer explotar todas las 


Plataforma 2 











cajas de Nitro de un nivel o para so- 
lidificar las cajas transparentes. Sea 
lo que sea es vital cuando intentas 

recoger todas las cajas de un nivel, 


Cajas blancas 

Cuanto más cerca estés de esta caja 
más rápidamente cambiará su con- 
tenido. Lo más normal es que sea 
una caja vacía, una caja ? o una caja 
de vida extra. Algunas veces se 
convertirá en una caja de TNT, así 
que ándate con cuidado cuando la 
rompas. Si la dejas demasiado tiem- 


po se convertirá en una caja de me- 
tal, por lo que te recomendamos 
que vayas pronto a por ella. 


Cajas de vida extra 


Como está escrito. Hace lo que está 
escrito en la caja. 


Cajas C 

C significa Check Point, es decir, 
punto para guardar. Rompe esta 
caja y ya sabes lo que vas a obte- 
ner, maravilloso ¿verdad? 


Cajas de la máscara 

Rómpela y podrás conseguir una 
máscara de protección. Esto signifi- 
ca que podrás recibir un golpe sin 
morir. Rompe dos cajas de másca- 
ras y podrás recibir dos golpes y si 
puedes romper tres, serás invulne- 
rable por un corto periodo de tiem- 
po. Pero estás avisado, por muchas 
máscaras que lleves, morirás si te 
caes de un nivel. 


Cajas de TNT 

Puedes hacer cualquier cosa con ellas 
excepto saltar encima, explotarían de 
inmediato llevándote consigo. De to- 
dos modos, si la imprudencia te lleva 
a saltar sobre ellas, se activará la 
cuenta atrás empezando desde tres y 


Plataforma de la Calavera 








de salto/Cajas 
de salto de metal 


entonces explotarán, lo que te da 
algo de tiempo para escapar. 


Cajas de Nitro 

Son mortíferas. Si tocas una estás 
muerto. Es así de simple. Así que, si 
no quieres despedirte del juego, lo 
mejor que puedes hacer es evitarlas 
a toda costa. Hay algunas maneras 
de destruirlas de forma segura. Pue- 
des utilizar el maravilloso bazooka 
de manzanas, lanzar hacia ellas a 
un enemigo o romper la caja !, en 
caso de que la encuentres. El bazo- 


oka de manzanas es la mejor apues- 
ta, pero hasta que consigas encon- 
trarlo, confía en la caja ! 


PLATAFORMAS GRUESAS 


Además de sortear peligrosos sen- 


deros y pasajes deberás enfrentar- 
te, por lo menos, a una plataforma 
por nivel, 


Plataforma ? 

Encontrarás una de estas plataformas 
? en cada fin de nivel del juego. Te 
conducirán a un área de bonus, don- 
de puedes conseguir un montón de 
vidas para ayudarte en tu camino. El 
comienzo es fácil pero a medida que 
el juego avanza, la cosa se complica. 


Plataforma de la Calavera 

La primera vez que recorres un nivel 
aparecen como plataformas transpa- 
rentes con líneas blancas. Para soli- 
dificarlas debes recoger todas las ge- 
mas de ese mundo, o por lo menos 
todo lo que puedas conseguir sin uti- 
lizar la plataforma. Sólo entonces 
aparecerán y te conducirán por un 
camino muy dificil al final del cual 
deberías encontrar una gema. 


Plataforma coloreada 


De nuevo, estas plataformas apare- 
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cen primero como una simple es- 
tructura de alambre, pero si en- 
cuentras la gema del mismo color 
se solidificarán, conduciéndote a 
una zona extra del nivel. En esta 
zona, podrás conseguir las cajas 
que te faltan e incluso la Gema 
Transparente. 


CRASH EL DESTRUCTIVO 


Cada vez que nuestro héroe vence a 
un jefe adquiere un nuevo movi- 
miento. Son todos muy ütiles, y de- 
berías intentar conseguirlos lo más 


pronto posible. 


Ataque en torhellino combinado con barrigazo 


Na af 





Jefe vencido - Tiny Tiger 
Habilidad recibida - Ataque torbelli- 
no combinado con barrigazo. Esto 
hace que el lanzamiento en plancha 
de Crash sea incluso más potente. Si 
presionas Círculo mientras saltas, 
Crash se lanzará en plancha. Este mo- 
vimiento te permitirá matar a todos 
los enemigos, no sólo los que hayan 
quedado justo debajo sino también a 
los que estén cerca. Es además la üni- 
ca manera que tiene Crash de abrir 
los cajones de madera reforzados. 


Jefe vencido - Dingodile 
Habilidad recibida - Doble salto 
Si pulsas, de nuevo, el botón saltar 
cuando Crash está en el punto más 
alto del salto conseguirá potencia 
extra para llegar más arriba, lo cual 
le permitirá cruzar los agujeros más 
largos o romper las cajas situadas 
en lo más alto. Nunca subestimes la 
importancia de esta habilidad. 


Jefe vencido - N. Tropy 

Habilidad recibida - Süper sprint 
Cuando pulses el botón R2, Crash 
moverá con fuerza sus brazos y co- 
rrerá mucho más rápido. Esta habili- 
dad es ütil para completar con éxito 
el modo Contrarreloj y conseguir 
las cruces de oro. 





Jefe vencido - N. Gin 
Habilidad recibida - Ciro potente 
Posibilita a Crash realizar 5 giros 
seguidos sin pausa. Esto te permite 
matar enemigos y romper cajas 
más fácilmente pues no tienes que 
esperar al siguiente. Esto también 
ayuda a Crash a deslizarse, así que 
89 
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Under Pressure 


Lanzador de manzanas 








si lo combina con el doble salto 
puede pasar numerosos agujeros. 
Ten cuidado, ya que una vez has 
empezado el Giro potente no pue- 
des interrumpirlo, así que asegúra- 
te de que realmente lo deseas. 


Jefe vencido - N. Cortex 
Habilidad recibida - Lanzador de 
manzanas 

Se trata de la nueva y mejor habili- 
dad de Crash. Apretando L1, Crash 
pondrá en marcha su arma. Apunta 
y dispara a los enemigos, cajas de 
Nitro, o a cualquier cosa que desees 
eliminar. jEs genial! Y se parece a la 
imagen que ves en estos momentos 
a la derecha. 


MUNDO 1 
Nivel 1- Toad Village 


Gema: Caja 

El primer nivel es, como siempre, 
muy fácil. Te da la oportunidad de 
practicar tus ataques y familiarizar- 
te con los controles. Ataca con la 
técnica del giro en torbellino a todos 
los enemigos y recoge todas las 
cajas. La Gema Caja debería ser fácil 
de conseguir. Cuando hayas finaliza- 
do el nivel, regresa de nuevo y toma 
la cruz. Deberías ser capaz de hacer- 
te con la cruz de Platino a la primera. 


Nivel 2 - Under Pressure 


Gema: Caja 

Por primera vez en la trilogía de 
Crash estás bajo el agua. Con el bo- 
tón X acelerarás. El mejor consejo 
para este nivel es: ignora a todos los 
enemigos y concéntrate en sobrevi- 
vir. La moto de agua acuática es muy 
ütil, pues puede disparar misiles, 
que abren las plantas rojas descu- 
briendo las cajas que hay detrás. 
Además, la moto tiene mucho repris, 
vital en el modo Contrarreloj. 
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Nivel 3 - Orient Express 

Gema: Caja 

Una idea tomada del primer Crash es 
la de montar sobre un animal y reco- 
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TODAS LAS COSAS VALIOSAS... 


Como en los anteriores juegos de 
Crash, no es suficiente con pasarse 
todos los niveles. Hay algunos ítems 
que necesariamente debes recoger si 
quieres terminar bien el juego. 


Diamantes 

Hay un diamante en cada uno de los 
25 niveles principales del juego. 
Cuando consigues los 5 de un mis- 
mo mundo aparece el jefe. 


Gemas 

Las puedes encontrar con varios 
nombres y colores diferentes. Hay 
gemas de cinco colores diferentes y 
se conocen como Roja, Azul, Verde, 











Orient Express 


rrer el nivel. Esta vez es un pequeño 
cachorro de tigre, así que monta so- 
bre su espalda y ¡adelante! Como 
siempre, si presionas el botón Circulo 
irás al galope, muy útil si tienes la in- 
tención de conseguir la cruz. Lo úni- 
co que necesitas vigilar son los ba- 
rriles que están enrollados, algunas 
colinas y los hombres de rebote, que 
no te matarán pero que te obligarán 
a ira un nivel superior, lo que sign- 
ifica tener que perder algunas cajas. 


Amarilla y Púrpura. Son todas muy 
difíciles de hallar, pero cada vez que 
consigas localizar una te descubrirá 
un área secreta. 

Hay dos clases diferentes de ge- 
mas: Gemas Caja y Gemas Transpa- 
rentes. Recibes una Gema Caja cuan- 
do rompes todas las cajas de un ni- 
vel. Esto incluye las cajas de TNT y 
Nitro. El número de cajas de un nivel 
oscila de 20 a casi 170. Feliz cacería. 

Las Gemas Transparentes son la 
recompensa que obtienes cuando 
consigues terminar una tarea deter- 
minada. Por ejemplo, llegar el pri- 
mero en una carrera o tomar un ca- 
mino mucho más difícil en la plata- 
forma de la Calavera. Sea cual sea el 


Nivel 4 - Bone Yard 


Gema: Caja 

La lava y los géisers son 
los principales peligros 
de este nivel. Empieza 

de manera bastante 

fácil, con la típica | 
acción que se desarrolla 
hacia el interior de la pantalla. 
Rompe el huevo situado a mitad del 
camino y podrás escalar sobre... 
algo. Parece un pequeño dinosaurio, 


motivo, esas gemas son, por lo ge- 
neral, muy difíciles de conseguir. 


Cruces 

Una novedad en la saga Crash. Una 
cruz es lo que recibes cuando consi- 
gues pasar un nivel en un tiempo 
determinado. Una vez has logrado el 
cristal de un nivel concreto puedes 
volver a entrar en ese nivel e inten- 
tar conseguir la cruz. El tiempo que 
necesitas para vencer está indicado 
antes de que entres. Las cruces pue- 
den ser de tres colores: Bronce, Oro 
o Platino. Obviamente cuanto más 
rápido completes el nivel mejor será 
el premio que consigas. Ve a por el 
Platino en todos los niveles. 


A 
ut 


! 


y si le fustigas A 


puede saltar. También te da protec- 
ción extra, pues puede hacer la 
función de escudo. 


Nivel 5 - Makin’ Waves 

Gema: Caja 

Otra novedad para Crash es este 
nivel de la moto acuática. Puede re- 
sultar bastante fácil perderse aquí, 
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así que estáte atento a la flecha 
que hay en la parte superior de la 
pantalla, que te muestra la 
dirección que debes tomar. El 
principal peligro de estos niveles 
son las bombas flotantes. Algunas 
de ellas se mueven, y otras 
permanecen quietas. Otros peligros 
que debes evitar son las bombas 
disparadas desde los barcos, los 
botes de remos, y los molestos 
hombres que empuñan anclas. 
Conseguir la Gema Caja tampoco 
va a resultar fácil pues un par de 
cajas están escondidas detrás de 
las rampas. 


Tiny regresa desde Crash 2. Esta vez es mucho más dificil Cuando aparece debes 
seguir corriendo hasta que plante su tridente en la tierra. En ese punto, pon en 
práctica tu ataque en torbellino, Entonces soltará tres leones. Los puedes matar 
con el ataque en torbellino, pero habrá otro león persiguiéndote que te comerá 


MUNDO 2 
Nivel 1 - Gee Wiz 


Gema: Caja 

Este nivel introduce el enemigo Wi- 
zard. Es un enemigo particularmente 
molesto que dispara hechizos mági- 
cos que son difíciles de evitar. Aparte 
de esto, el resto del nivel es bastante 
fácil, con sólo la típica niebla, los cu- 
chillos y las cabras que evitar. La 
Gema Caja es fácil de obtener tam- 
bién, El único momento en el que po- 
drías sufrir es al final, cuando tienes 
que romper una caja ! que está rode- 
ada de cajas Nitro. Asegúrate que las 
has eliminado todas, especialmente 
la que está detrás de ti. 


Nivel 2 - Hang “em High 

Gemas: Caja, Amarilla 

El primero de los niveles «colgan- 
tes», Hay un par de enemigos difíci- 
les a los que enfrentarse, pero el 
peor de ellos es Swash-Buckler. Es to- 
talmente invulnerable cuando balan- 
cea su espada, así que lo que debes 
hacer es esperar a que se vuelve de 





bellino. El otro enemigo que podría 
traerte problemas es Pot Lady. Trans- 
porta una torre de botes que se tam- 
balean y si atacas uno cae sobre su 
cabeza y entonces intenta echarte de 
la plataforma. La mejor manera de 
matarla es simplemente deslizarse 
sobre ella. Esto hará que caiga, con 
un poco de suerte llevándose a los 
otros con ella. Para utilizar la red co- 
lócate debajo de ésta, presiona y 
mantén pulsado el botón de salto 
para aferrarte sobre ésta. Puedes 





espaldas y atacarle con el giro en tor- 


tan pronto como termines tu ataque en torbellino, Intenta evitarlos lo máximo po- 
sible. Entonces Tiny empezará a saltar por los alrededores. Usa la misma táctica 
que antes. Su último ataque es simplemente más leones. De nuevo, evítalos si 
puedes. Entonces golpea a Tiny una vez más para terminar con él 





pulsar Cuadrado para girar y Circulo 
para levantar las piernas. 


^ 


Gema Amarilla: El ánico modo de 
conseguir esta gema extra en el nivel 
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Hang 'em High es a través de la Warp 


Room especial, que se activa una 
vez has vencido a N. Cortex. 


Gema: Caja 

Otra nueva idea introducida en 
Crash 3. En este nivel debes compe- 
tir en una carrera. Para conseguir el 
diamante tienes que llegar en prime- 
ra posición. Si sigues al resto de los 
coches intentando introducirte en su 
interior siempre que puedas, deberi- 
as salirte airoso. Estáte atento a las 
plataformas verdes colgantes, pues 
te dan mucho impulso, que dura 





hasta 

que suel- 
tas el acelerador. El ünico problema 
que te puedes encontrar es que es 
muy difícil dirigir al personaje cuan- 
do conduces un vehículo. La Gema 
Caja parece fácil de conseguir hasta 
que tü hayas terminado con una caja 
corta. Si vuelves la verás escondida 
detrás de una rampa. 


Nivel 4 - Tomb Time 


Gemas: Caja, Transparente 

En estos niveles Tomb tienes que en- 
trar y sobrevivir en uno de los sepul- 
cros de N. Cortex. Están repletos de 
trampas y extraños enemigos, así 
que asegürate de que llevas contigo 
tu ingenio. Los hombres lanzadores 
de fuego son particularmente peli- 
grosos, por lo que tienes que correr 
bien o te van a tostar. Cuando llegas 
a la piedra, otras plataformas apare- 
cen por un corto período de tiempo, 
permitiéndote saltar a ellas. 


Gema Transparente: Para encontrar 
la Gema Transparente en el nivel 

Tomb Time debes tener ya la Gema 
Pürpura. Sin ella no serás capaz de 


abrir la puerta pürpura. Si sigues 
este camino dificil te llevará a la 
Gema Transparente. 


Nivel 5 - Midnight Run 

Gema: Caja 

Este es otro nivel en el que tendrás 
que conducir, pero que transcurre 
por la noche. Tienes nuevos enemi- 
gos a los que vencer. Los dragones 


Midnight Run 


I P 








son los peores, se pueden mover de 
tres maneras diferentes. Pueden ser 
bajos, de manera que puedes saltar 
por encima de ellos; altos, por lo que 
tienes que agacharte por debajo de 
ellos; o una mezcla de ambos, con lo 
cual debes tomártelo con calma para 
pasar a través de ellos. Recuerda que 
debes galopar siempre que puedas 
si quieres conseguir la cruz. 
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Este Jefe es difícil de matar. Evita el fuego que cae. No dejes de correr mientras 
cambias de dirección. Esto hará que Dingodile dispare donde tú estabas hace un 
momento. Pronto deberías saber cómo cargártelo: acércate, propínale un ataque 


MUNDO 3 
Nivel 1 - Dino Might 


Gemas: Caja, Transparente 

Este nivel tiene forma de U. Empie- 
zas a correr alejándote de la panta- 
lla, cambia a scroll lateral y al final te 
persigue un enorme Triceratops. El 
primer estadio de este nivel es bas- 
tante fácil. Recuerda preparar tu ata- 
que a las Crash Focas. Espera hasta 
que paren de girar antes de atacar- 
las. Vigila los géisers que sacan va- 
por y la lava que fluye como antes. 
Asegúrate de que rompes y abres el 
huevo y montas sobre el pequeño di- 


nosaurio de nuevo. Incluso si te gol- 
pean puedes subir de nuevo a él y 
continuar el trayecto. 


Gema Transparente: Para conseguirla 
tienes que haber encontrado prime- 
ro la Gema Roja. Cuando la tengas 
aparecerá una plataforma que te lle- 
vará a otro nivel en forma de U, en 
cuyo tramo final hay un nivel muy 
difícil de persecución «hacia el inte- 
rior de la pantalla», al final del cual 
encontrarás una Gema Transparente. 


Nivel 2 - Deep Trouble 


Gemas: Caja, Roja 


en torbellino, entonces aléjate para no darle tiempo a que te elimine, Repítelo 
dos veces más y habrás acabado con él. 





Deep Trouble 






























Bienvenido de nuevo al mundo suba- 
cuático de Crash. Hay diferentes 
enemigos con los que luchar esta 
vez, principalmente los remolinos. 
Aparecen y desaparecen, así que 
asegúrate de que los atraviesas en el 
momento preciso, o serás aspirado. 
La moto subacuática es muy útil, 
porque puedes disparar cosas y re- 
coger las cajas escondidas detrás de 
las plantas rojas. El brío de la moto 
acuática es muy útil cuando estás en 
el modo Contrarreloj. 


Gema Roja: Sigue tu camino hasta el 
final del nivel y verás una caja ! Róm- 
pela, regresa por donde has venido, 
baja por el túnel hasta que llegues a 
un montón de cajas de metal y de 
TNT. El interruptor que has encendi- 
do ha hecho aparecer una caja de 
TNT. No la rompas, sólo toca la parte 
de arriba de la misma y entonces 
apártate. Te abrirá un camino que te 
llevará hasta la Gema Roja. 


Nivel 3 - High Time 

Gemas: Caja, Púrpura 

No se diferencia mucho en lo que a 
enemigos se refiere del nivel Hang 
'em High, pero deberás saltar más de 
red en red. La perspectiva puede ha- 
cer esto algo dificil en algunos luga- 
res, pero si mantienes la concentra: 
ción debería salirte bien. No olvi- 


des que si saltas sobre la repisa de j 


la cama elástica llegarás más alto. 


Esto puede resultarte de un valor in- 
calculable más tarde en este nivel. 


Gema Púrpura: Para encontrar la 
Gema Púrpura debes ir a la platafor- 
ma de la Calavera. Pero no 
se solidifi- 

cará hasta 

que no consigas 
recoger todas las otras 
gemas, cristales y objetos de 
este mundo. 


Nivel 4 - Road Crash 


Gema: Caja 
Otra carrera de bicicletas, 
sólo que esta vez deberás es- 
quivar coches de policía, ba- 

rreras, competidores y barran- 

cos sin fondo. Recuerda reducir 
en las curvas, porque si te sales 
de la carretera, perderás mu- 
cho tiempo. Puedes ade- 
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lantar a tus competidores por la par- 
te interior de una curva si tienes la 
oportunidad. Si rompes todos los 
zipper pads deberías ser capaz de 
ganar la carrera y conseguir el dia- 
mante sin ningün problema. 


Nivel 5 - Double Header 


Gema: Caja 

Este nivel te presenta a algunos gi- 
gantes horribles, que si te acercas 
demasiado te aporrearán. El modo 
de matarlos es hacer un doble salto 
sobre sus cabezas. Sin embargo, el 
mejor consejo es esperar hasta que 
balancee una porra hacia un lado, 
entonces corre por ese lado. Aparte 
de estos gigantes, el resto del nivel 
es muy similar al de Gee Wiz, aunque 
un poco más duro. Para conseguir la 
cruz de color Platino tienes que man- 
tener pulsado R2 durante todo el ni- 
vel. No es tan duro como parece. 


MUNDO 4 
Nivel 1 - Sphynxinator 


Gemas: Caja, Transparente 

Otro nivel de sepulcro y los mismos 
consejos. La manera más común de 
morir en este nivel es ser alcanzado 
por los bichos con púas que saltan. 
Además debes retroceder o serás 
chafado por bloques que caen. Los 
bichos con púas pueden ser elimina- 
dos girando sin peligro y los bloques 
que caen necesitan un ataque más 
duro porque son más traicioneros de 
lo que parecen. Pueden llegar a cha- 
farte cuando tú ya pensabas que es- 
tabas a salvo. 


Sphynxinator 


N. Tropy es un Jefe muy fácil de vencer. Empezará lanzándo- 
te una bola de energía. Salta, Acto seguido intentará dispa- 
rarte algunos láseres. Simplemente salta de nuevo. Enton- 
ces vigila para ver qué azulejos están intermitentes, y ve a 
los que no lo estén. Los azulejos que se enciendan caerán. 


Ahora ábrete camino y atácale con tu técnica torbellino. 
Esta vez, cuando dispare las bolas de energía, la segunda 
será alta, así que arrástrate por debajo. Repite este proce- 
dimiento de ataque dos veces más y, ¡será el fin de N. 
Tropy! 
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Bye Bye Blimps ff 
Gema Transparente: Sólo puedes EEE 
conseguirla cuando has logrado la 
Gema Azul. Salta a la plataforma 
azul en la mitad del nivel y te llevará 
a una parte diferente del sepulcro, a 
una ruta muy difícil, al final de la 
cual encontrarás la Gema Transpa- 
rente. 


Nivel 2 - Bye Bye Blimps 


Gema: Caja 

Un nivel muy fácil que incorpora una 
nueva idea a las series Crash. En 
este nivel te puedes mover a tu anto- 
jo. Tienes que disparar a todos los 
zepelines o globos de aire caliente, 
Simplemente vuela hacia cada uno 
de ellos, dispara llamas y si te dispa- 
ran, mantén pulsado el botón Cua- 
drado, pues te permite girar, y ser 
impermeable al fuego enemigo. Si 
ves que te queda poca energía, dis- 
para a los globos médicos. 


Nivel 3 - Tell No Tales 


Gema: Caja 

En este nivel condu- 
ces una moto acuáti- 
ca. Vigila los bar- 
cos pirata que te 
disparan bombas. 
Intenta ir recto pasando 
por en medio de ellos, 
de este modo no 
pierdes velocidad. 
Podría suceder 
que tuvieras 
dificultad 
para en- 
con- 
trar 


yo j 
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Tell No Tales 
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todas las cajas, y seguramente de- 
berás volver por el nivel de nuevo 
para recogerlas. Tienes que girar 
por el final del ültimo barco pirata 
donde hay cinco cajas más escon- 
didas. 


Nivel 4 - Future Frenzy 

Gemas: Caja, Transparente 
Acuérdate que en este nivel no pue- 
des tocar nada naranja o serás li- 
quidado. Los pequenos hombres en 
platillos volantes se pueden elimi- 
nar saltando directamente encima 
de ellos o con el Lanzador de man- 
zanas. Si vas a por la caja de ge- 
mas, asegürate de saltar sobre la 
caja ! a mitad del nivel, de modo 
que puedas conseguir las cajas por 
debajo de donde se formarán las 
cajas de metal. Para matar a los 
enemigos tipo ED-209, esquiva 
esas tres rocas, y dispárales por la 
espalda. 













Gema Transparente: La ünica manera 
de conseguir la Gema Transparente 
es tomar la ruta extra por la secreta 
Warp Room. 


Nivel 5 - Tomb Wader 


Gemas: Caja, Azul 

Este nivel debería ser fácil si te to- 
mas tu tiempo. Recuerda siempre 
que Crash no puede nadar sin careta 
así que salta sobre las plataformas 
cuando el nivel del agua sube o te 
ahogarás. Este nivel es mucho más 
fácil una vez has conseguido poseer 
el Lanzador de manzanas, pues te 
permite matar enemigos y cajas de 
Nitro sin tener que aproximarte de- 
masiado a ellos. Vigila los bloques 
que se deslizan hacia ti, pues pue- 
den empujarte con facilidad hacia 
una caja de Nitro o barranco. 


Gema Azul: Para hacerte con la 
Gema Azul tienes que conseguir to- 


Crash pilota una nave. Si pulsas el botón Círculo, el Tiger que pilota te ayudará y 
podrás disparar tres veces seguidas. Dispara a las partes amarillas que relucen 
de la nave de N Gin, y cuando consigas darle tres veces se retirará... pero vuelve 
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dos los diamantes, gemas y objetos 
disponibles en este mundo, excepto 
esos que necesitan la Gema Azul 
para ser recogidos. Cuando los tie- 
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nes, la plataforma con la Calavera se 
solidificará y te llevará a un duro 


subnivel que conduce hasta esta ülti- 
ma gema. 





con mucho más poder que ningún otro jefe. Sin embargo, no es dificil de matar 
siempre que te sigas moviendo y disparando a los misiles que te lanza. 
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Gone Tomorrow 


MUNDO 5 
Nivel 1 - Gone Tomorrow 


Gemas: Caja, Transparente 

Otro nivel futurista, sólo que esta 
vez es mucho más difícil. Recuerda 
que no puedes tocar nada de color 
naranja o te eliminarán. Los robots 
ED-209 han regresado y son más di- 
fíciles que nunca de matar. Siempre 
que te lo tomes con calma, este nivel 
no es en realidad tan difícil. Conse- 
guir las cruces es lo que te traerá 
problemas porque ir demasiado de- 
prisa puede llevarte a cometer equi- 
vocaciones, y en este nivel simple- 
mente no hay lugar para los errores. 


Gema Transparente: Tienes que te- 
ner ya la Gema Verde. Salta sobre la 
plataforma Verde para conseguir la 
Gema Transparente. 


Nivel 2 - Orange Asphalt 

Gema: Caja 

De vuelta a la carretera. Esta vez, sin 
embargo, los coches de policía reco- 
rren la carretera intentando impedir 
que avances. Son bastante fáciles de 
esquivar. Dirígete hacia el lado donde 
ellos están en el preciso instante en 
que los ves. Este nivel tiene muchos 
saltos sobre barrancos. Asegúrate de 
alcanzar la rampa o practicarás la caí- 
da libre. Puedes sortear los barran- 
cos saliéndote de la pista. Te frenará, 
pero por lo menos no caerás. 


Nivel 3 - Flaming Passion 
Gemas: Caja, Verde 
Como sugiere el nombre del nivel de- 
bes esquivar el fuego. En el modo 
Contrarreloj puedes hacer un doble 
salto y girar en torbellino alrededor 
de cualquier fuego, por lo que no tie- 
nes que esperar a que éste se apague 
para avanzar. Deberás realizar tam- 
bién algunos saltos muy difíciles 
en 3-D. Asegúrate de que te lo 
tomas con calma o te encon- 
trarás de vuelta al comienzo 
del nivel. 





Orange Asphalt 





Gema Verde: Tienes que usar la pla- 
taforma de la Calavera. Para ello de- 
bes haber conseguido primero todas 
las otras gemas, diamantes y cruces 
de este mundo. No es difícil. 


Nivel 4 - Mad Bomhers 

Gema: Caja 

Otro nivel para volar, un poco difi- 
cil. La principal diferencia es que tu 
objetivo es ahora mucho más pe- 
queño y se mueve. Debes apuntar a 
los dos motores situados en cada 
uno de los bombarderos enemigos. 
Recuerda girar si te encuentras bajo 
fuego enemigo. Usa la flecha de la 
parte superior de la pantalla como 
indicador, te enseña el camino al 
bombardero más cercano. 


Nivel 5 - Bug Life 


Flaming Passion 





Gemas: Caja, Transparente 

El último nivel normal del juego con 
la aparición de las hormigas Glow, 
que ya vimos en Crash 2. Sólo se 
quedarán contigo por un rato, así 
que ve y asegúrate de conseguir una 
nueva hormiga cuando puedas. No 
las tomes enseguida que las veas. Vi- 
gila que todas las puertas de tu ca- 
mino estén abiertas antes de recoger 
a las hormigas. A mitad del nivel 
conseguirás tres máscaras que te ha- 
rán invulnerable. No lo olvides, 
mientras estás ocupado con las cajas 
de Nitro, puedes morir si caes en 
uno de los muchos barrancos que 
hay alrededor. 


Gema Transparente: Para conseguirla 
debes tener 5 gemas de color. Cuan- 
do las tengas podrás acceder a un 





camino muy traicionero que te lleva- 
rá a la Gema Transparente. 


MUNDO 6 
Nivel 1 - Ski Crazed 


Gema: Caja 

Es el ültimo nivel con moto acuática. 
Terminar este nivel no es difícil y 
tampoco lo es conseguir todas las 
cajas. Sin embargo, es el nivel más 
dificil del juego para hacerte con la 
Cruz de Oro. Hay muchas cajas ama- 
rillas de cuenta atrás, la mayoría de 
ellas rodeadas de bombas. Necesita- 
rás de toda tu habilidad para conse- 
guir la Cruz de Oro en este nivel. 


Nivel 2 - Hang 'em High 

Gema: Amarilla 

No es un nivel por si mismo. Se trata 
de un mero anadido al nivel original 


Y por si quieres Ira otro nivel, o dos... 


The Relic Warp 
Llegas aquí por una pequeña plataforma que aparece en medio de la Warp 
área principal (cerca de la pantalla de cargar/salvar), cuando has conseguido 
recoger los cinco primeros relojes. La entrada a los tres niveles aquí, igual 
que la entrada a las dos Warps en partes escondidas de los niveles normales, 
se abren una vez has conseguldo recoger 5, 10, 15, 20 y 25 relojes. 


Hot Coco 




















de Hang “em High. Es la única mane- 
ra de conseguir la Gema Amarilla. 


Nivel 3 - Area 512 


Gema: Caja 

El nivel de carreras más difícil de to- 
dos. Esta vez tienes que enfrentarte 
a algunos OVNIS. Genial. Y no sólo 
eso. Los coches de policía van direc- 
tos hacia ti. Y por si fuera poco esta 
vez conduces de noche y con sólo 
unos pequeños faros para la luz. Se 
convierte en un nivel duro. Si ves al- 
gunas barreras, significa que hay un 
barranco justo detrás, así que mué- 
vete pronto. 


Nivel 4 - Future Frenzy 

Gema: Transparente 

Como en Hang 'em High este nivel 
es sólo un añadido al nivel principal 


Future Frenzy. Este camino te condu- 


El primer «coco caliente» se puede encontrar en el nivel Hog Wild (el segundo 








cirá a la Gema Transparente, 


Nivel 5 - Rings of Power 

Gemas: Caja, Transparente 

El último nivel de Crash Bandicoot 3, 
y no es tan dificil como podrías ima- 
ginar. Simplemente vuela a través de 


Future Frenzy 


nivel de la motocicleta). Hay una señal allenígena en el lado izquierdo de la 
carretera, no lejos. Golpéala y te abrirá el nivel secreto Hot Coco. La gema en 
este nivel se consigue obteniendo todas las cajas. El reloj lo ganas por hacer 


un buen tiempo en el modo Contrarrelo). 


El segundo nivel secreto es Eggipus Rex. Consigues llegar murlendo 
(o al menos Intentando morir) en el segundo Pterodactyl (dinosaurio 
pájaro), que encuentras en el camino que lleva a la Gema Amarilla en el 
nivel Dynomite, el segundo nivel Jurásico. La gema está al final del nivel 
y el reloj se consigue haciendo una buena marca en la Contrarreloj. Muy 


difícil, 
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los anillos. Eso es. La parte dificil vie- 
ne cuando intentas conseguir la cruz 
y en especial la Cruz de Oro. La úni- 
ca manera de hacerte con ella es gi- 
rar al atravesar los anillos. Esto te da 
velocidad pero hace más difícil 
controlar la nave. 


Es el jefe más dificil de vencer de 
todo el Juego y puedes tardar mucho 
tiempo en matarlo, Lo primero que 
debes hacer es saltar en torbellino 
mientras evitas las bolas de fuego. 
Cuando Cortex empleza a lanzar mi- 
nas acércate a él y propínale un ata- 
que en torbellino cuando tenga el es- 
cudo bajado. Entonces debes girar en 
torbellino una y otra vez, Intentando 
que calga en la fosa que hay en me- 
dio del suelo. Con esto consigues 
que plerda mucha energía. Ahora pa- 
rece como si las máscaras se huble- 
ran juntado y te persiguleran. Pero 
están realizando un patrón preesta- 
blecido de movimientos. Fijate bien y 
aprende el modelo de movimiento, 
intentando esquivar las bombas que 
Cortex te dispara. Cuando lance sus 
minas, propínale un ataque en torbe- 
llino y una vez más gira alrededor de 
él hasta que caiga en la fosa. Para el 
ataque final de Cortex las máscaras 
se Juntan y vienen a por ti. Sigue mo- 
viéndote y saltando. Recuerda que 
debes evitar las bombas. Cuando em- 
plece a lanzar minas, propínale un 
giro en torbellino hacia la fosa y ya 
habrás acabado con él Ahora te pue- 
des dar una palmadita en la espalda. 
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